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t Kopfüber in die Hölle: Wir haben die Entwickler | 
besucht und mehrere Stunden mit der heiß ersehnten 
Shooter-Fortsetzung verbracht. 


2019 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: 


Grand Theft Auto Online, Die Highlights 
der Game Awards (mit Godfall und The 
Wolf Among Us 2), Splinter Cell u. v. m. 
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DRAGON BALL Z: KAKAROT 


Im Test: Funktioniert der Sprung in die Open World? 
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Von Frostbeulen & Höllenfeuer 


Während draußen der Winter mit Verspätung ankommt, läuft das Gaming-Jahr langsam warm — so 
haben wir uns Doom: Eternal bei Bethesda angesehen und neue Infos zur PS5 soll es auch bald geben. 


Trommelwirbel! Aktuellen Gerüchten zufolge steht am 5. Februar 2020 — 
also genau an dem Tag, an dem dieses Heft im Handel erscheint — die Ent- 
hüllung der Playstation 5 an. Falls das stimmt, wisst ihr also vielleicht schon, 
wie das Teil aussieht, was es kostet, welche Technik drin werkelt und wann es 
im Laden steht. Wir können an dieser Stelle nur vermuten, aber unser Tipp: 
Die PS5 ist sternförmig, kostet 54,99 Euro, verfügt über dieselbe Technik 
wie das NES Mini und erscheint am 1. April. Wir könnten natürlich auch 
falsch liegen. So oder so: In der nächsten Ausgabe lest ihr dann — sofern die 
Gerüchte stimmen - alles, was ihr zur neuen Playstation wissen müsst. In 
der Zwischenzeit rollt das neue Jahr so langsam an. Für unsere Cover-Story 
etwa stand der erste Publisher-Besuch 2020 an. Wir haben Bethesda eine 
Visite abgestattet und uns mit Doom: Eternal beschäftigt. Immerhin ist der 
rasante Höllen-Shooter eines der wenigen Spiele, die noch zum angedachten 


Datum erscheinen. Verschoben wurden jüngst ja Final Fantasy 7 Remake, 
Cyberpunk 2077, Marvel's The Avengers und Dying Light 2 — Letzteres sogar 
erst einmal auf unbestimmte Zeit. Wer nun Angst bekommt, sich langweilen 
zu müssen, dem kónnen wir beruhigen. Unsere Vorschau-Themen Dreams 
und Maneater erscheinen auch bald, mit unseren Test-Titeln Dragon Ball Z: 
Kakarot und Pillars of Eternity 2 habt ihr für mehrere Wochen Bescháftigung 
und unsere zahlreichen Magazin-Specials laden zum Schmókern ein. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


Sascha & das play^-Team 


Wir streamen! 
Neuer Twitch-Kanal seit 18.11.19 


Lange genug hat es gedauert, doch nun haben wir unseren Twitch-Kanal auch 
endlich einer Generalüberholung unterzogen — neuer Name, neues Team, fester 
Sendeplatz. Bei „Electric Boogaloo“ werden wir künftig erst einmal jeden 


Montag auf Sendung gehen und dort nicht nur die nagelneuesten Konsolen- 
spiele vorstellen, sondern uns auch PC-Spiele jedweder Art zur Brust nehmen. 
Als festes Team stehen dabei Chris, Lukas, David, Johannes, Maci und Paula vor 
der Kamera. Los geht es jeden Montag um 16 Uhr mit einer Stunde „Electric 
Boogaloo“, danach stehen ab 17 Uhr wechselnde Formate auf dem Plan. 

Wir würden uns freuen, wenn ihr mal vorbeischaut! 
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Best of Indie Games 2019 
— Die besten Geheimtipps 
des Jahres 
Die besten PS4-Spiele 2019 
— Spiele-Highlights des Jahres 


| Game Awards 2019 — Hellblade 2, 
“Hahaha A The Wolf A > hr! 
„№022“ Hahaha, e Wolf Among Us 2 und mehr 
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E Spitzenwitz, 9/10! Ob das Haiabenteuer Maneater wohl ebenso gut ausfallen wird? = e (eben з Grafik-Bomben 2020 

= E а ч — Die schönsten Spiele 2020 

GTA Online — Der Diamond-Casino-Heist: 
Vier gegen die Bank 


Leserwahl | Die besten Spiele 2019 


Runter vom Index! 

— Diese Spiele wurden 2019 de-indiziert 
Shitstorms 2019 

— Die 10 größten Aufreger des Jahres 


Spiele-Enttäuschungen 2019 
— Die größten Hoffnungstöter des Jahres 


Spiele-Gurken 2019 
— Die schlechtesten Spiele des Jahres 


Tom Clancy’s Splinter Cell 
— Wie alles begann 


Wenn beim Abspielen der 
DVD Probleme auftreten 
sollten, versucht es 
erst auf einem anderen 


SEITE 2: HD Gerät (PS3/PC) und/oder 


Die Hólle, das sind immer die anderen. Im Falle der Dàmonen aus Doom Eternal wohl 


^ f е ' —. redaktion@playvier.de! 
der Doom Slayer, der alles andere als freundlich zu ihnen ist. Wir konnten reinspielen! [ SPECIAL 
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Karotte, das Wort heißt Karotte! Was der" Titel bedeuten soll, wissen wir trotzdem nicht. | 
Wohl aber der liebe Maci, der im Test verrät, warum Kakarotte ihn verzaubert hat” RETRO-VIDEOS 


Ам Dragon Ball Z: Kakarot 
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Die Männer und Frauen von Bluepoint Game 
bewährt und sollen nun RES an einem 


Meldungen, Nachrichten Tem BENE informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendáren play^-Humor 


Der Zeit voraus: 


Die News-Rubrik zur kommenden 


Angeblicher Riesenleak zur Playstation 5 | 


Entweder topaktuell oder total blamiert: Wir sagen (vielleicht) die Zukunft voraus! 


BIZ | Ist der 5. Februar 2020 der Enthüllungster- 
min der PS5? Dieses Gerücht verbreitet zumin- 
dest ein umfangreicher Leak auf Reddit. Neben 
dem mutmaßlichen Terminzur Enthüllung bein- 
haltet der Leak Informationen zum Releaseda- 
tum, dem voraussichtlichen Preis der Konsole 
und welche Titel wir zum Launch werden spielen 
kónnen. AuBerdem sollen auf der neuen Konso- 
le nicht nur PS4-Abenteuer, Sondern auch alle 
Titel für PS3, PS2 und PS1 spielbar sein, womit 
die PS5 mit Ausnahme von PSP.und PS Vita 
vollständige Abwärtskompatibilität aufweisen 
würde. Schenkt man der unbestätigten Quelle 
Glauben, soll Sonys heiß erwartete Heimkonso- 
le ab dem 30. Oktober 2020 zu erwerben sein. 
Keine unrealistische Einschätzung, bestätigte 
Sony doch bereits, dass die PS5 Ende des Jah- 
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s haben sich mit Shadow of the Colossus 
Demon's-Souls-Remake werkeln. 


res erscheinen wird. Laut Leak soll der Preis 
des Geráts bei 500 Euro liegen und damit 100 
Euro mehr als die PS4 zu ihrem Release kosten. 
Auch diese Aussage scheint mit den von vielen 
Branchenexperten angesiedelten Preiskalku- 
lationen konform zu gehen. Allerdings könnte 
die Konsole aufgrund voraussichtlich mehre- 
rer SSD-Varianten-in-unterschiedlichen Preis- 
kategorien auf den Markt kommen. Wáhrend 
Releasezeitpunkt und Preis durchaus wirklich- 
keitsnah scheinen, bleibt doch fraglich; ob Sony 
zu so einem frühen Zeitpunkt bereits genaue 
Angaben zum Launch-Lineup würde machen 
wollen oder kónnen. Nichtsdestotrotz sollen wir 
uns nach den Informationen des Reddit-Posters 
auf einen neuen Ableger der Killzone-Reihe von 
Guerrilla Games freuen kónnen. Des Weiteren 


soll Bluepoint Games an einer Neuinterpreta- 
tion von Demon's Souls arbeiten, San Diego 
Studios die SOCOM-Reihe wiederbeleben, 
Insomniac Games an einem neuen Ratchet-&- 
Clank-Spiel werkeln und auch Gran Turismo 7 
schon zum Launch die Teststrecken unsicher 
machen. Für 2021 sollen Horizon: Zero Dawn 2, 
The Order: 1886 Part 2 und ein neuer Teil von 
Uncharted und Motorstorm anstehen. Im Jahr 
darauf sollen Spider-Man 2 und God of War 2 
folgen. Aber aufgepasst: Alle Angaben erfolgen 
ohne Gewáhr und werden aller Wahrscheinlich- 
keit nach auch nicht von Sony kommentiert. 
Und jetzt wird's spannend: Haben wir euch kor- 
rekt informiert oder habt ihr hier nur Unsinn ge- 
lesen? Wenn dieses Heft im Handel erscheint, 
sind wir schon schlauer! DUNCAN OBENLAND 


Ein neues Killzone soll als Lau fe mithelfen, die PS5-Ára einzuleiten. 


SPRACHAUSGABE 


„Wer ist das?“ 


„Die mit der Frisur.“ „Ach die!“ 
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Katha und Uwe - zwei, die sich verstehen. 
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Bringt Sony PS4-Spiele auf den PG? отту?“ 


Horizon: Zero Dawn und Last of Us Part 2 könnten eine zweite Heimat finden. 


BIZ | Nachdem das Entwicklerstudio 
Media Molecule zuletzt angedeutet 
hatte, dass das Sandbox-Abenteuer 
Dreams auch für den PC erschei- 
nen könnte, soll laut Kotaku-Autor 
Jason Schreier nun auch eine PC- 
Umsetzung für das 2017 veröffent- 
lichte Horizon: Zero Dawn geplant 
sein. Drei anonyme Quellen, die mit 
den Plänen Sonys vertraut sein sol- 
len, wollen diese Annahme bestätigt 
haben. In einem Twitter-Beitrag be- 
hauptet Schreier zudem, dass noch 
weitere PC-Ports von ursprünglichen 
PS4-Exklusiv-Titeln folgen werden. 


Doch auch bei kommenden Spielen 
brodelt die Gerüchteküche bereits: 
So könnte The Last of Us: Part 2, 
welches am 29. Mai 2020 für die 
Р54 erscheinen wird, ebenfalls eine 
PC-Umsetzung bekommen. Hinwei- 
se hierzu sollen sich in einer neuen 
Stellenanzeige von Naughty Dog fin- 
den lassen. Gesucht wird derzeit ein 
neuer Mitarbeiter, der über Kennt- 
nisse von GPU-Architekturen wie 
zum Beispiel AMDs GCN und Nvidia 
CUDA verfügt und sich gut mit Di- 
rectX 12, Vulkan und anderen APIs 
auskennt. In der Annonce ist sogar 


e Gei. 
Derzeit machen Gerüchte die Runde, dass Horizon: 
Zero Dawn eine PC-Umsetzung erhalten kónnte. 


explizit die Rede von Programmie- 
rungserfahrungen in sowohl PC- als 
auch Konsolengefilden. Naughty 
Dog selbst hat sich zu den Gerüch- 
ten noch nicht geäußert. Auffällig 
ist diese sehr spezifische und bis 
dato noch nicht gesehene Anfor- 
derung an einen neuen Mitarbeiter 
aber zweifellos. Ob die Meldung sich 
bewahrheitet, bleibt abzuwarten. 
Spátestens seit der Portankündi- 
gung des (Fast-)Exklusivtitels Death 
Stranding scheinen weitere PC- 
Releases aus dem Hause Sony aber 
zumindest denkbar. DUNCAN OBENLAND 


Es ist uns ein Rátsel 

... Warum Chris die falschen Antworten unter 
das Mini-Quiz des Monats geschrieben hat. 
Wahrscheinlich hatte er einfach geraten. 


Stimme, wechsel dich 

Lukas behauptet im Special zu Splinter Cell, 
dass Manfred Lehmann Sam Fisher seine 
Stimme leiht. In Wahrheit ist’s Martin Keßler. 


Mathegenie 
In unserer Fotostory záhlt Phil seine kopier- 
ten Dokumente doppelt. Haha, dummer Phil! 


Sollte Sony The Last of Us: Part 2 tatsáchlich auf den PC bringen, ist damit zu 
rechnen, dass das Unternehmen generell seine PC-Strategie verándert hat. 


Bioshock 4: Erste Infofitzelchen 


Aktuelle Stellenausschreibungen erlauben 
Rückschlüsse auf den kommenden Shooter. 


EGO-SHOOTER | Seit letztem Mo- 
nat ist bekannt, dass sich ein neu- 
er Titel der Bioshock-Reihe in der 
Mache befindet. Nun sind erste 
Hinweise zum Projekt aufgetaucht. 
Die aktuellen Stellenausschreibun- 
gen des verantwortlichen Studios 
Cloud Chamber lassen mutmañen, 
dass mit dem Entwicklungsprozess 
bereits begonnen wurde. Unter an- 
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дегет wird еіп Lead Combat Desi- 
gner gesucht, dessen Anforderung 
darin liegt, eine Spieleerfahrung in 
einer „ехїгет dynamischen Welt“ 
zu erschaffen. Zusammen mit dem 
angekündigten Fokus auf Storytel- 
ling und Shooter-Gameplay Кбпп- 
te uns also ein Abenteuer in einer 
überaus interaktiven, lebendigen 
Welt bevorstehen. DUNCAN OBENLAND 


: Dass ein neues Bioshock kommt, wussten wir schon 
eine Weile. Nun gibt es erste kleine Infos zum Spiel. _ 


Große Verschiebungswelle 


Gleich mehrere Spielereleases wurden in 
den letzten Wochen nach hinten verschoben. 


BIZ | Den Anfang machte das für 
Márz 2020 geplante Remake von 
Final Fantasy 7, das nun im April 
erscheinen soll. Zudem verlagerte 
Square Enix auch Marvel's Aven- 
gers von Mai auf den 4. Septem- 
ber. Immerhin, im Mai kónnen wir 
unsere Marvelgelüste mit Iron Man 
VR befriedigen — geplant war hier 
allerdings ein Launch im Februar. 


А 


Zudem meldeten sich die Publi- 
sher von Dying Light 2 zu Wort, die 
ihren Horrortitel auf unbestimmte 
Zeit verschoben. Am härtesten traf 
die meisten Spieler wohl aber die 
Verschiebung von Cyberpunk 2077 
auf den 17. September. Solange die 
Titel von der zusätzlichen Zeit pro- 
fitieren, wollen wir uns aber nicht 
beschweren. DUNCAN OBENLAND 


3 9 wW 
Marvel's Avengers, Dying Light 2, Final Fantasy 7 Remake 
und mehr = das Jahr beginnt mit allerlei Verschiebungen. 
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Die CES 2020 bot 
auch in diesem Jahr 
viele Tech-Neuheiten. 
Dieses Mal erwarteten 
viele Leute von Sony 
und Microsoft Details 
zu PS5 und Xbox Se- 
ries X. Aber auch für 
PC-Gamer gab es vie- 
le interessante Hard- 


der CES auch bestätigt, nämlich 
den Ryzen Threadripper 3990X, 
der 64 Kerne bieten und ab dem 
7. Februar für vermutlich etwa 
4.000 Euro zu kaufen sein wird. 
Eine solche CPU richtet sich an Fir- 
men, die eine ungewöhnlich hohe 
Kern-Anzahl für spezielle Projek- 
te oder Server benötigen. Obgleich 
der Preis für private Nutzer viel 
zu hoch ist, ist er für Firmen sehr 
atttraktiv, da der Prozessor beim 
Preis-Leistungs-Verhältnis besser 
sein soll als Intels noch kommende 


ware-Neuigkeiten. 


PS5, Xbox Series 
Die Hardware-Highlights der Messe 


MESSE | Vom 7. bis zum 10. Janu- 
ar waren die Tore der CES (Consu- 
mer Electronics Show) in Las Vegas 
geóffnet. Wir fasen das Wichtigste 
zusammen! 


Next-Gen-Konsolen 

In Sachen neue Konsolen thema- 
tisierten Sony und Microsoft ihre 
Geráte zwar auf der CES, brach- 
ten aber keine neuen techni- 
schen Details an die Öffentlich- 
keit. So bestátigte Sony lediglich 
einige Eckpunkte zur Playstation 
5: 3D-Audio-Sound, um auch 
ohne Surroundanlage einen Raum- 
klang wahrzunehmen, einen neu- 
en Controller, Raytracing-Featu- 
res, ein UHD-Laufwerk sowie eine 
sehr schnelle SSD. Da die Tech- 
nik-Infos nicht viel Neues boten, 
bestimmte ein eher als Neben- 
schauplatz einzuordnendes De- 
tail die Playstation-Fangemeinde, 
nämlich das neue Logo. Dieses ver- 
breitete sich in Windeseile über 
die sozialen Medien, obwohl es im 
Grunde genommen wie das bishe- 
rige Logo aussieht, nur dass eben 
die 4 durch eine 5 ersetzt wurde. 
Sony kündigte allerdings an, in der 
Zukunft noch weitere „einzigarti- 
ge Features“ zur PS5 bekanntge- 
ben zu wollen. Für deutlich mehr 
Aufsehen sorgte am Ende auf Sei- 
ten Sonys übrigens ein Produkt na- 
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mens Vision-S. Dies ist ein Elektro- 
auto, das Sony als Konzeptstudie 
auf der CES präsentierte. Auf Sei- 
ten von Microsoft wurde zur nächs- 
ten Konsole, der Xbox Series X, 
nicht viel Neues bekannt. Unter 
anderem zeigte ein vom Xbox-Chef 
Phil Spencer veröffentlichtes Bild 
den AMD-SoC (System on a Chip). 
Durch die Hardware sollen bis zu 
120 FPS in UHD möglich sein, die 
Wiedergabe von 8K-Filmen wird 
ebenfalls unterstützt und auch 
Raytracing wird es bei der Xbox ge- 
ben. Das alles sind noch sehr vage 
Angaben, denn 120 FPS kann man 
auch mit einer Xbox One X bei AN 
erreichen, sofern das Spiel grafisch 
wenig anspruchsvoll daherkommt. 
Für Gesprächsstoff sorgte ein Bild, 
das AMD zur Xbox Series X zeigte. 
Denn hier verwendete AMD fälsch- 
licherweise ein gerendertes Bild 
der Xbox Series X, das gar nicht 
von AMD oder Microsoft stammt 
und auf dem die zu sehenden An- 
schlüsse nicht der realen Xbox Se- 
ries X entsprechen. 


AMD: Grafikkarten und CPUs 

AMD zeigte unter anderem die Ra- 
deon RX 5600 XT, die es ab dem 
20. Januar auch im Handel zu kau- 
fen geben wird. AMDs CEO Lisa Su 
hat zudem auch ein Engagement 
rund um Raytracing bestätigt, was 


angesichts der von Sony und Mic- 
rosoft (bezüglich der kommenden 
Konsolengeneration) bereits be- 
kanntgegebenen Raytracing-Un- 
terstützung auch kein Wunder ist. 
Zudem gibt es eine gute Chance, 
dass es schon relativ bald neue 
Prozessoren mit der Zen-3-Archi- 
tektur geben wird, laut Lisa Su in 
jedem Fall noch im laufenden Jahr. 
Die aktuellen Zen-2-Prozesso- 
ren wie der Ryzen 5 3600 sind im 
Jahr 2019 sehr gut bei Hardware- 
käufern angekommen, so dass 
AMD ohne großen Druck an neu- 
en CPUs arbeiten kann. Für Note- 
books hat AMD ohnehin bereits 
einige Ryzen-4000er-Modelle vor- 
gestellt, die aber noch zur Gene- 
ration Zen 2 gehören. Eine weite- 
re neue CPU hat AMD im Rahmen 


Profi-CPUs. 


Intel: Grafikkarten 

und Prozessoren 

Nachdem schon länger bekannt 
war, dass Intel auch an eigenen 
Grafikkarten arbeitet, ist auf der 
CES nun ein Vorserienmodell Intel 
DG1 aufgetaucht. Und zwar bei ei- 
ner Prásentation, bei der die Kar- 
te Destiny 2 darstellte. Dabei wur- 
de klar, dass dieser Prototyp eher 
für Notebooks gedacht sein wür- 
de. Ob Intel es in absehbarer Zeit 
schaffen kann, für Gamer inter- 
essante Grafikkarten anzubieten, 
kann man auf Basis dieser Infor- 
mationen daher nicht beurteilen. 
Bezüglich neuer CPUs verkündete 
Intel, dass der Nachfolger der No- 
tebook-CPUs der Ice-Lake-Familie 
den Namen Tiger Lake tragen wird 
— erste Notebooks mit den Prozes- 
soren, die Wi-Fi 6 integriert haben 
werden, kommen aber wohl frühes- 
tens Ende des Jahres. 


Razer: Mini-PC 

Razer brachte einen Mini-PC mit 
auf die CES, den Razer Tomahawk. 
Das kompakte Design ermóglicht 
Intels NUC 9 Extreme. Bei Intels 
NUC ist das Konzept anders als 
bei üblichen PCs, denn es gibt eine 
PCle-Steckkarte, die das Main- 
board ersetzt und alle wichtigen 
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So wird die neue Xbox 
Series X aussehen. 


Alienware Concept Ufo — ein Handheld-PC, 
der an Nintendos Switch-Konsole erinnert. 


Teile inklusive der CPU enthált und 
mit einer PCle-Grafikkarte kommu- 
nizieren kann. Der PCle-Slot für die 
Grafikkarte steckt also nicht auf 
der NUC-Steckkarte, die übrigens 
mit SO-DIMM-RAM bestückt wird, 
was den Speicher angeht. Bei den 
CPUs ist man allerdings auf eher 
stromsparende Versionen der Core 
i-CPUs angewiesen. Der PC von 
Razer auf der CES beheimatete 
eine Nvidia GeForce RTX 2080 Ti, 
so dass man von guten 30 Zenti- 
metern Länge des Gehäuses aus- 
gehen darf. 


MSI: Mehrere neue 
Gamer-Produkte 

In diesem Jahr brachte MSI unter 
anderem die neuen Notebook-Rei- 
hen GE66 Raider und GS66 Stealth 
mit. Bei beiden Serien gibt es op- 
tional ein Display mit einer Bild- 
wiederholrate von 300 Hertz. Auf 
der Messe hatte MSI ein speziell 
designtes GE66 Raider in der Dra- 
gonshield-Special-Edition dabei. 


Ebenfalls zu sehen waren neue 
Monitore, unter denen MSI den 
gekrümmten Optix MAG342CQR 
hervorhebt, da er eine besonders 


MSI Creator 400; 

MSI hat es als Works 
Station-Gehäuse geplant, 
aber dank Glas-Seitenteil 
Spricht es auch Gamer an, die 
ein schnorkelloses Design wünschen? 
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starke Krümmung von 1000R 
bietet, die näher an der natürli- 
chen Krümmung des menschli- 
chen Auges liegt als übliche Cur- 
ved-Monitore. Weitere vorgeführte 
Monitore waren die MSI Optix-Mo- 
delle MEG381CQR, PS321QR, 
MAG 251RX, MAG322CR und 
MAG322CQR. Die ersten beiden 
Ziffern geben jeweils die Diagonale 
in Zoll an. Besonders sticht aber ein 
weiterer neuer Monitor hervor, der 
MSI Optix MAG161. Dieser hat eine 
Diagonale von nur 16 Zoll und wird 
von MSI als Monitor für Reisen vor- 
geschlagen, dank 240 Hertz auch 
für Gamer. Für Gaming-PCs hat 
MSI zudem noch ein neues AMD- 
AM4-Mainboard vorgestellt, das 
X570 Tomahawk Wifi, das, wie der 
Name schon sagt, auch WLAN bie- 
tet. Mit den neuen All-in-one-Was- 
serkühlungen MAG Core Liquid 
240R und 360R lässt sich zudem 
der PC leise kühlen, denn der Ra- 
diator ist mit zwei respektive drei 
Lüftern bestückt, die dank der 
groBen Radiatorfláche nur rela- 
tiv langsam drehen müssen, um 
die CPU zu kühlen. Mit dem Kür- 
zel 240RH und 360RH gibt es die 


Kühler auch mit ARGB-Controller, 
um die mitgelieferten RGB-Lüfter 
zentral ansteuern zu kónnen. Zu 
guter Letzt weist MSI auch noch 
auf das neue Geháuse MSI Crea- 
tor 400 hin. Das Geháuse ist für 
kreative Berufe gedacht, da es vom 
Design her schlicht und edel, aber 
trotzdem modern erscheint. 


Der Nintendo-Switch-Klon 

Bei Dell war ein tragbares Gaming- 
Gerát mit Display und seitlich ange- 
brachten Controller-Parts zu sehen 
und wie bei der Nintendo Switch 
lásst sich der mittlere Part auch 
stationár wie eine Konsole am TV 
nutzen. Das von der Dell-Tochter 
Alienware produzierte Handheld 
ist allerdings nur eine Konzeptstu- 
die mit dem Namen Concept Ufo. 
Technisch gesehen ist es ein nor- 
maler PC. Ein Spiel wie F1 2019 
packt das Concept Ufo mit 60 Bil- 
dern pro Sekunde bei Verwendung 
der TV-Dockingstation. Ein Release 
ist nicht sicher. 


SSDs: ADATA, 

SanDisk und Samsung 

In Sachen SSDs stachen drei Her- 
steller hervor. Zum einen zeig- 
te ADATA mehrere M.2-SSDs mit 
PCle-4.0-Anbindung, die die mög- 
liche Bandbreite auch gut aus- 


nutzt: ADATA spricht von bis zu 7 
GB/s beim Lesen und 6 GB/s beim 
Schreiben. Bei PCle 3.0 ist bei 3,5 
GB/s Schluss. Bisher bieten nur 
AMD-Mainboards für die Sockel 
AMA oder sTRX4 einen passenden 
PCle-Anschluss. Zu den Preisen 
gibt es noch keine Infos. Es gibt je- 
doch bereits PCle-4.0-M.2-SSDs 
im Handel (unter anderem von Gi- 
gabyte und Seagate), die 5 GB/s 
schaffen. Die Preise liegen dabei 
derzeit etwa doppelt so hoch wie 
bei M.2-SSDs, die 2,5 GB/s schaf- 
fen, und etwa 60 bis 70 Prozent hó- 
her als bei M.2-SSD, die 3,5 GB/s 
erreichen. Bei Samsung gab es die 
neue PCle-4.0-SSDs aus der Se- 
rie 980 Pro zu sehen, wobei die 
Datentransfer-Werte mit 6,5 GB/s 
(Lesen) und 5 GB/s (Schreiben) 
unterhalb der von ADATA gezeig- 
ten SSDs liegen. SanDisk/Western 
Digital brachte wiederum eine SSD 
mit, die für Back-ups oder den mo- 
bilen Gebrauch gedacht ist. Dies 
allein ist nichts Besonderes — al- 
lerdings bietet besagte externe 
SSD satte acht Terabyte Speicher- 
platz. Es handelt sich allerdings 
bei der auf der CES gezeigten SSD 
noch um einen Prototyp, der dank 
USB-3.2-Schnittstelle hohe Trans- 
ferraten erzielen kann. 

HERBERT FUNES & LUKAS SCHMID 


регі Кагег 
Tomahawk Mini-PC. 


play* | 03.2020 | 11 


— 


Е start play? 


l 
| 
| 

| | | 


| 


n 


Dienstag 7. Jonvar 
Schwotzende Tanten und Onkels, Kreischende Kinder, wochenlang hochgehende mit maT 


|... Nitroaluzerin ae&üllte. Böler aus Polen, „Last Christmas” aus jedem verdammten 
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Lautsprecher dieser Nation, 
dazu -autes-Seufzen ob der 
vollgefressenen Raelette-, 
Fondue- und Plätzehenmägen. — 
Urbub gegen Ende des Jahres ist 
ewe echt ruhige Sache. Logisch 
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also, dass Sascha die heure — 
erstmals ins Büro schlurfenden 
Kollegen direkt lautstark 

begrüsst. Mit einem Megafon. 
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Mittwoch &. Janvar 


Poblisher-Besuche sind im Januar meistens 


i 


rar gesät. Wr wachen gerode erst aus dem 
иене Мос auf, die Hersteller ebenfalls. Umso 
Schöner ist es dann, wenn doch jemand 
— vorbeischaut und ein Spiel mitbringt. Was 
Matthias hier von wem zocken darf, Können 


wir olerdings noch nicht verraten. Steht dann 


алеје К im nächsten Heft und auf jeden Fall 
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Ankong Februar auch online. 


Donnerstag Ib. Joanvar ~ 


Normalerweise ist Felix Platz ein Ort, 
on dem über Filme, Metroidvonios und 
Rolenspiele-Askutiert wird.-Heute-herrscht — — — —— 
dort jedoch eiSiges Schweigen. Logisch, 

enn der ÇriSch aus dem Vaterschoftsurlub 
zurückgekehrte Schützmann ist heute in 
Berin, um dort Doom: Eternal für unsere 
over-Story Zu zocken Und-weiler-kein 
Foto schiekt und wir auch nicht nachtragen, 
Kotogrofiert Kreativ-Genie Chris einfach 
seinen leeren Platz. So daring? 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Diesmal geht es um PS4-Exclusives, die 
angeblich auf dem PC veröffentlicht werden sollen. 


Zwei kleine Mozartkugeln 


1. Lukas Schmid 3. Katharina Pache 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Hallo liebe Kollegen! Na, habt ihr 
euch schon gut im neuen Jahr zu- 
rechtgefunden? Ich nicht, weil auf 
einmal alles neu ist, darum sit- 
ze ich meist nur weinend in der 
Ecke und trinke Kakao. Apropos 
alles neu: Wenn sich aktuell kur- 
sierende Gerüchte bewahrheiten, 
muss ich in Zukunft wohl noch 
sehr viel Kakao trinken, denn bei 
Sony könnte sich einiges ändern. 
Der zumeist gut informierte Ja- 
son Schreier schreibt, dass sich 
eine Umsetzung von Horizon: Zero 
Dawn für den PC in Arbeit befindet. 
Außerdem sucht Naughty Dog der- 
zeit einen Mitarbeiter, der mit PC- 
Entwicklung vertraut ist — ein Hin- 
weis auf The Last of Us: Part 2 für 
den PC? Und zu guter Letzt mein- 
ten auch die Macher von Dreams, 
Media Molecule, dass sie ihr Spiel 
gerne auf dem PC sehen würden. 
Denkt ihr, dass Sony seine stark 
auf Playstation-Exklusivität ge- 
trimmte Strategie sausen lässt und 
fortan auch Umsetzungen für den 
PC veröffentlicht? Death Stranding 
hat es als Halb-First-Party-Titel ja 
sogar schon vorgemacht. 
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Redakteur 


Leistung in PS (play^-St 
4 Minuten 


1. Lukas Schmid 3. Katharina Pache 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Ob nun an den Gerüchten etwas 
dran ist oder nicht, man merkt 
gerade an allen Ecken, dass sich 
der Markt verándert. Microsoft 
wird ja wohl auch vom klassi- 
schen Konsolenverkauf abrü- 
cken und sich mehr in Richtung 
PC bewegen. Auf jeden Fall span- 
nend! Ich kann mir tatsächlich 
gut vorstellen, dass Sony nun äl- 
tere Exklusivtitel noch auf den 
PC bringt, denn die Spiele wer- 
den nun — die PS5 steht schließ- 
lich schon in den Startlöchern 
— nicht mehr für Verkäufe der 
Playstation 4 sorgen. Warum also 
nicht noch mal mit fertigen Spie- 
len, auf die PC-Zocker bislang 
neidisch geschielt haben und die 
hohe Produktionskosten hatten, 
ein bisschen Geld verdienen? Ei- 
gentlich ziemlich clever. Den- 
noch denke ich, dass Sony nicht 
dazu übergehen wird, Exclusives 
zeitnah auf dem PC zu veröffent- 
lichen. Die Spiele sollen schließ- 
lich die Verkäufe der neuen Kon- 
sole dann wieder ankurbeln. Oh, 
hier ist noch Platz! Ich grüße Kai, 
Olaf, David und Shaggy! 


AS Quartet 


Reihenfolge! 
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WOON Katharina Pache D 


1. Lukas Schmid 3. Katharina Pache 


2. Christian Dàrre 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Ich glaube, dass sich die drei 
großen Konkurrenten — also PC, 
Playstation und Xbox — auch in 
der náchsten Generation immer 
weiter annáhern, deswegen hal- 
te ich diese Gerüchte für recht 
wahrscheinlich. Nintendo macht 
meistens ein eigenes Ding, aber 
selbst die haben inzwischen ihre 
Pferdchen auch im Mobile-Seg- 
ment am Start. Mir persónlich ist 
es ziemlich egal, ob Horizon auch 
auf dem PC erscheint, ich habe 
es schon auf der PS4 nicht weit 
gespielt. Und bei den meisten Ti- 
teln bevorzuge ich es, vom Sofa 
aus zu zocken statt an meinem 
Schreibtisch. Es wird bestimmt 
nach wie vor Playstation-exklu- 
sive Spiele geben, die ganz gro- 
Ben Marken eben, aber einiges 
kommt dann vermutlich verspá- 
tet auch auf Rechnern an. Bietet 
sich ja auch an, wenn die Archi- 
tektur der neuen Konsole der ei- 
nes PC áhnelt, dann kosten die 
Portierungen nicht so viel Mühe. 
Da ich hier auch noch Platz habe, 
grüBe ich ebenfalls Kai, Olaf, 
David und Shaggy! 


1. Lukas Schmid 3. Katharina Pache 


2. Christian Dörre 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Erst mal das Wichtigste vorneweg: 
Lukas, das ist kein Kakao. Um zum 
Thema zu kommen: Privat zocke 
ich tatsáchlich eher am PC als an 
der Konsole. Bevor die Mistgabel- 
Fraktion jetzt losstürmt: Natürlich 
werte ich auch regelmäßig die PS4 
an, deutlich häufiger als Xbox und 
Switch. Allerdings ist es bei mir 
so, dass ich beim Zocken meis- 
tens nebenbei irgendwas streame. 
Bundesliga, Football, WWE, Net- 
flix, Amazon Prime, bald Disney+ 
— das geht auf einem zweiten Mo- 
nitor direkt nebenan halt deutlich 
besser als auf einem Tablet auf der 
Couch. Und meine ganzen MMOs 
und Retro-Spiele gibt es eh nicht 
auf der PS4, also bleibt da nur der 
PC. Ob ich da jetzt allerdings So- 
ny-Exclusives brauche? Eigentlich 
nicht, denn die spiele ich zum Re- 
lease lieber direkt auf der Konsole. 
Für einen zweiten Durchlauf oder 
Nachzügler kónnte das aber ganz 
praktisch sein. Nagelneue Spiele 
werden aber künftig wohl weiter- 
hin dazu dienen, die neue Konso- 
le zu verkaufen. Ich grüße Snoop, 
Diddy, Dre und Kanye. 
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Hinweis: Nur dieses Bild stammt von id Software. Alle anderen Screenshots 
in diesem Artikel haben wir mit einer fast fertigen PC-Version selbst erstellt! 
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Doom Fterna 


Hölle auf Erden: Wir haben die heiß erwartete Shooter-Fortsetzung drei Stunden lang 
gespielt! Mit im Gepáck: viele frische Eindrücke, Bilder und neue Infos. 


| t| „Reiße und zerfet- 
ze, bis es vollbracht ist!" Es sind tref- 
fende Worte, mit denen uns das In- 
tro von Doom Eternal begrüßt — und 
wir konnten es gar nicht mehr erwar- 
ten, endlich loszulegen! SchlieBlich 
hat id Software schon mit seinem 
Doom-Reboot von 2016 ein brachi- 
ales Comeback hingelegt. Grandio- 
ses Gunplay, starkes Gegnerdesign 


und eimerweise Blut — die meisten 
Fans waren glücklich und verlangten 
nach mehr. Trotzdem ließ man sich 
für den Nachfolger Zeit, ganze vier 
Jahre hat id Software an der Fort- 
setzung gewerkelt. Ob sich die Mühe 
gelohnt hat? Davon konnten wir uns 
nun selbst überzeugen: Auf einem 
Presse-Event durften wir Doom Eter- 
nal drei Stunden lang anspielen. 


Schon das letzte Doom von 2016 bot unerwartet viel Handlung und Lore. 
Der Nachfolger legt in dieser Hinsicht noch ein paar Schippen drauf. — 
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Noch mehr Story, noch mehr Lore 

Natürlich will der Nachfolger das Rad 
nicht neu erfinden, doch das heißt 
nicht, dass sich die Entwickler auf 
alten Erfolgen ausruhen. Das fángt 
schon bei der Story an, denn die 
scheint diesmal deutlich umfangrei- 
cher und ambitionierter auszufallen. 
Die Einzelspielerkampagne soll laut 
id Software doppelt so lang werden 


wie im Vorgänger, mehr als 20 Stun- 
den sind geplant. Der Plot setzt eine 
ganze Weile nach dem letzten Doom 
ein und lásst den Mars als Schau- 
platz hinter sich. Das Gemetzel geht 
diesmal auf der Erde weiter, wo eine 
Dámoneninvasion bereits mehr als 
die Hálfte der Bevólkerung ausgerot- 
tet hat. Ihr schlüpft erneut in die Haut 
der stummen Hauptfigur, im Spiel 


Die Kettensäge kommt deutlich öfter zum Einsatz als im Vorgängerspiel. Wen 
ihr mit ihr einen Gegner erledigt, wirft er eine Riesenladung Munition ab. 
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Die brutalen Glory Kills sehen gewohnt fanastisch aus, sparen euch kostbare Nos 


| Munition und werfen obendrein zuverlässig eine Ladung Lebenspunkte ab. 


schlicht der „Slayer“ genannt. Dies- 
mal erfahrt ihr aber viel mehr Hinter- 
gründe zum Helden und dem mys- 
teriösen Wächterorden, der schon 
im ersten Teil angedeutet wurde 
und der diesmal eine weitaus größe- 
re Rolle spielt. Zum Beispiel bereist 
ihr brandneue Schauplätze wie die 
schicke Wächterstadt Exultia, in der 
ihr jede Menge neue Lore-Schnipsel 
zum Doom-Universum aufschnappt. 
Vieles davon erfahrt ihr in sammel- 
baren Textnotizen, aber es gibt auch 
längere Ingame-Cutscenes mit allem 
Drum und Dran. Schade allerdings: 
Das offene Ende des Vorgängers wird 
in den ersten drei Levels noch nicht 
so richtig erklärt. Es ist aber gut mög- 
lich, dass es noch im späteren Spiel- 
verlauf aufgegriffen wird. 


Turnen für Fortgeschrittene 

Eine der auffälligsten Neuerungen 
von Doom Eternal: Eure Bewegungs- 
möglichkeiten wurden stark erwei- 
tert! Neben dem bekannten Dop- 
pelsprung, der gleich von Anfang an 
verfügbar ist, könnt ihr nun auch an 
Stangen entlangschwingen, um so 
weiter entfernte Ebenen zu errei- 
chen. Zusätzlich erhaltet ihr schon 
früh einen zweifachen Dash, mit dem 
ihr nicht nur blitzschnell Angriffen 
ausweichen, sondern auch mitten 
im Sprung nach vorne preschen und 


so weitere Distanzen überbrücken 
könnt. Dadurch seid ihr viel mobiler 
unterwegs als im ersten Teil! Außer- 
dem hat der Slayer gelernt, sich an 
manchen Oberflächen festzukrallen 
und daran entlangzuklettern, was 
den Leveldesignern mehr Freiheiten 
gibt, um das Erkunden interessanter 
zu gestalten und natürlich jede Men- 
ge Secrets zu verstecken. Kein Wun- 
der also, dass es schon in den ersten 
Stunden wesentlich mehr Turneinla- 


HR Sid 4 


Die Granate lässt sich nun auch taktischer gegen manche Gegner 
einsetzen und lädt sich zügig wieder von alleine auf. ~ 


— 


Zwischen Missionen kehrt ihr auf euer Raumschiff na 


ns Fortress of Doom zurück. 


Dort könnt ihr Räume und Upgrades freischalten und in alte Levels zurückreisen. 


CHEN HERE E Y 
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In Doom Eternal wimmelt es nur so vor Upgade-Systemen. Wie im letzten Teil dürft 
ihr für jede Waffe zwei Schussmodi freischalten und danach weiter verbessern. 


gen gibt als im Vorgänger. Die spie- 
len sich zwar wunderbar präzise und 
haben uns dank fairer Checkpoints 
auch nie frustriert, allerdings bleibt 
abzuwarten, ob id Software damit 
wirklich den Nerv der Doom-Fange- 
meinde treffen wird. 


Sägen, ballern und zerfetzen 

Was aber natürlich nicht heißen soll, 
die Action würde zu kurz kommen, 
ganz im Gegenteil! Die Ballereien 


A 


sind diesmal noch schneller, noch 
heftiger, noch brutaler als im Vorgän- 
ger — und das will schon was heißen. 
Mehr als doppelt so viele Gegner- 
typen bringen frischen Wind in die 
Gefechte, aber auch viele der alten 
Ekelpakete wurden überarbeitet und 
sorgen nun für mehr Herausforde- 
rung und Taktik. Ja, richtig gelesen. 
Taktik! Denn die fantastisch animier- 
ten Gegner sind diesmal noch flot- 
ter und aggressiver unterwegs, man 
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Eines der sechs verschlossenen Slayer-Tore, die im Spiel versteckt sind. Dahinte 
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warten besonders heftige Arenen, in denen ihr all euer Können einsetzen müsst. 


t 


Nur mit sechs erbeuteten Himmelsschlüsseln kónnen wir auf unserer Fortress 
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Of Doom eine besondere Waffe freischalten: die mächtige Unmaykr. 


muss ständig in Bewegung bleiben, 
blitzschnell reagieren und dabei das 
richtige Werkzeug zum Einsatz brin- 
gen. Viele Gegner haben diesmal 
auch Schwachstellen: Einem flinken 
Arachnotron können wir beispiels- 
weise das Geschütz vom Rücken 
pusten, das zwingt das Spinnenvieh 
in den Nahkampf und nimmt ihm sei- 
nen Schrecken. Dämonen-Soldaten 
rücken wir dagegen am besten mit 


der Plasmakanone zu Leibe, um ihre 
Energieschilde zu zerfetzen. Und ei- 
nem fliegenden Cacodemon feuern 
wir gezielt eine Granate ins Maul, da- 
durch ist das Vieh sofort reif für einen 
Todesstoß. Im Eifer des Gefechts al- 
lerdings leichter gesagt als getan! 


Blutrausch mit Köpfchen 
Laut id Software sollen sich die 
Kämpfe noch stärker als früher wie 


Mit dem Sekundärfeuer der Plasmakanone feuern wir einen durchgängigen Strahl 7 
ab, der auch dicke Ziele wie diesen Arachnotron effektreich zum Platzen bringt. 
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Heftig: Gegner werden im Kampf nun sichtbar verletzt, unsere Waffen feuern ihnen@& 


eine Art Puzzle anfühlen. Das liegt 
diesmal auch an den spárlich ver- 
teilten Power-ups: Rüstung, Lebens- 
kraft und Munition liegen nun etwas 
seltener in den Levels rum, wir müs- 
sen uns das Zeug daher von den Geg- 
nern beschaffen. Hier kommen auch 
wieder die bekannten Glory Kills zum 
Einsatz: Fast besiegte Gegner leuch- 
ten wie im Vorgängerspiel auf, dann 
dürfen wir sie in einer wundervoll 
derben Animation zur Strecke brin- 
gen, wodurch sie zuverlássig Lebens- 
punkte droppen. Die brauchen wir 
diesmal dringender als im letzten 
Doom, denn schon auf dem norma- 
len Schwierigkeitsgrad fällt unsere 
Anspiel-Version deutlich knackiger 
aus! Ebenso wichtig sind auch un- 
sere Rüstungspunkte: Um die auf- 
zufüllen, müssen wir nun den neuen 
Flammenspeier zum Einsatz brin- 
gen, ein auf der Schulter montier- 
ter Mini-Flammenwerfer, der Gegner 
mit einem kurzen Feuerstoß in Brand 
setzt. Erst dadurch werfen sie nun 


Haut und Fleischbrocken von den Knochen. Die neue id Tech 7 macht's möglich. £ 


die seltenen Rüstungsteile ab, was 
den Flammenspeier zu einem der 
wichtigsten Neuzugänge im ganzen 
Spiel machen dürfte. 

Aber auch Munition war in unse- 
rer Spielzeit häufig knapp bemessen. 
Umso besser, dass die bewährte Ket- 
tensäge wieder mit an Bord ist! Die 
aktivieren wir nun direkt mit einem 
Tastendruck, dadurch werden klei- 
nere Gegner auf einen Schlag ... be- 
siegt. Und dabei droppen sie einen 
ganzen Berg an Munition. Prima: 
Weil sich ein Tank der Kettenságe 
nun mit der Zeit von alleine wieder 
auffüllt, kónnen wir die brutale Nah- 
kampfwaffe deutlich häufiger ver- 
wenden als im letzten Doom. 

Trotz  vertrauter  Mechaniken 
dürften auch Kenner des Vorgänger- 
spiels ein paar Minuten brauchen, 
bis sie sich an den neuen ,Flow" 
von Doom Eternal gewóhnt haben. 
Wer aber seine Ressourcen im Blick 
behált und die Schwachstellen der 
Feinde sinnvoll ausnutzt, erlebt ihn 
wieder: Diesen grandiosen Kampf- 
rausch, den wir schon aus dem Vor- 
gànger kennen, der uns in einem Af- 
fenzahn durch die Gegnerhorden 
máhen lásst und der uns wirklich das 
Gefühl gibt, ein dámonenjagender 
Superheld zu sein. Was für ein Spaß! 
Und wer dabei doch mal ins Gras 
beiBt, wird in Doom Eternal nicht 
gleich an einen früheren Checkpoint 
verfrachtet. Diesmal dürft ihr in den 
Levels nämlich hin und wieder auch 
altmodische Extraleben einsam- 
meln, dadurch werdet ihr nach ei- 
nem tödlichen Treffer wiederbelebt 
und dürft einfach weiterkämpfen. 


Upgrades im Überfluss 

Alle Waffen verfügen wieder über 
zwei sekundäre Feuermodi. Die Plas- 
mawumme verschießt dann entwe- 
der einen durchgängigen Strahl oder 
haut leichte Gegner mit Druckwellen 
aus den Latschen. Und das schwe- 


WS 
Viele Gegner haben nun Schwachstellen. Dem Mancubus können wir die 
| Armkanonen abschießen, das m macht den Fleischberg deutlich ungefährlicher d 


re Maschinengewehr mutiert entwe- 
der zum Mini-Raketenwerfer oder 
zur eleganten Prázisionswaffe. Zu- 
nächst müssen wir die Feuermodi 
aber mit gefundenen Waffenmods 
freischalten und anschlieBend mit 
Waffenpunkten verbessern. Neue 
Punkte bekommt man in erster Linie 
über geschaffte Kampfbegegnun- 
gen, also kleine, heftige Scharmüt- 
zel in Doom-typischen Arenen, wie 
man sie schon aus dem Vorgänger- 
spiel kennt. Manche dieser Kämpfe 
sind allerdings gut versteckt! Nur wer 
aufmerksam sucht, kann bis zu zehn 
Waffenpunkte pro Level verdienen 
und damit sein Arsenal aufmotzen. 
Mindestens so wichtig sind auch 
die sammelbaren Wáchterkristalle: 
Mit denen hebt ihr Gesundheit, Rüs- 
tung und Munitionsvorrat in vier Stu- 
fen an, außerdem schalten sie ne- 
benbei noch sechs nützliche Boni 
frei. Doch das ist noch nicht alles, 
denn von Upgrades kann id Soft- 
ware scheinbar gar nicht genug be- 


kommen: Zusátzlich findet ihr auch 
Runen, die ihr für Bonuseffekte in 
drei Slots einsetzen dürft. Und es gibt 
Prátorenpunkte, mit denen ihr weite- 
re passive Vorteile freischalten könnt! 


Viel zu entdecken 

All das ist gemeinsam mit anderen 
sammelbaren Secrets gut in den Le- 
vels versteckt — es lohnt sich also, 
zwischen den Kámpfen wieder die 
Augen offen zu halten. Zum Levelen- 
de erhaltet ihr eine Übersicht über 
eure Fundstücke, allerdings müsst 
ihr euch diesmal keine Sorgen ma- 
chen, wenn ihr mal etwas verpasst 
habt: Vor dem Ausgang wird jetzt 
ein Schnellreisesystem aktiviert, mit 
dem ihr in frühere Abschnitte sprin- 
gen kónnt, auBerdem dürft ihr zwi- 
schen Missionen auch in alte Levels 
zurückkehren, um verpasste Secrets 
oder optionale Herausforderungen 
nachzuholen. Dazu záhlen auch die 
sechs Slayer Tore: Die sind zunáchst 
verschlossen und ihr müsst erst mal 
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Mit gesammelten Wächterkristallen verbessert ihr die Grundwerte Gesundheit, 
Rüstung und Munition. Nebenbei schaltet ihr sechs passive Boni frei. 


den passenden Schlüssel in der Um- 
gebung finden. Habt ihr das Tor geöff- 
net, wartet dahinter eine besonders 
heftige Arena, in der ihr zig Monster- 
wellen ausknipsen müsst. 

Als Belohnungen winken nicht 
nur drei Waffenpunkte, sondern auch 
sogenannte Himmelsschlüssel, die 
ihr auf die Fortress of Doom bringen 
müsst. So heißt euer neues Raum- 
schiff, eine Art fliegende Festung, in 
die ihr zwischen den Levels immer 
wieder zurückkehrt. In den Tiefen 
der Station findet ihr verschiedene 
Räume, etwa eine Übungsarena oder 
eine Waffenkammer. Dort müsst ihr 
alle sechs Himmelsschlüssel ablie- 
fern, um eine besondere Waffe — die 
sogenannte Unmaykr — freizuschal- 
ten. Außerdem könnt ihr noch weite- 
re Räume aktivieren, wenn ihr zuvor 
seltene Wächterbatterien in den Le- 
vels gefunden habt. In unserer Spiel- 
zeit erhielten wir dadurch bereits ein 
neues Upgrade, eine nützliche Eis- 
granate, die Gegner einfriert. 


COLLECTOR'S EDITION 


Doom Eternal erscheint in drei Fassungen. Die 230 Euro teure Collector's $ Edition H 
enthält einen en tragbaren Doom-Slayer-Helm und einen Year-One-Pass für zwei DLCs. 


Brutal schick 

Unsere PC-Version lief beim An- 
spielen butterweich und sah grandi- 
os aus: Von den tollen Levelpanora- 
men über das starke Monsterdesign 
bis hin zu den mordsbrutalen Verlet- 
zungseffekten der Gegner (ein neues 
Gimmick der id Tech 7 Grafikengine) 
zeigt sich Doom Eternal technisch in 
Topform. Dass auch der ohrenbetäu- 
bende Soundtrack wieder von Mick 
Gordon stammt, versteht sich von 
selbst. Schließlich haben die Fans 
seit dem letzten Teil gewaltige Erwar- 
tungen an das neue Doom — und die 
will id Software nicht einfach nur er- 
füllen, sondern übertreffen. Könnte 
klappen! I 


Meinung 


Felix Schütz Redakteur 


Auch wenn ich den Doom-Reboot von 2016 schon 
ziemlich groBartig fand, nutzte er sich in den letzten 
Stunden doch ein wenig ab. Hier will Doom Eternal 
besser dastehen und die ersten drei Levels zeigen, 
dass id Software wirklich in die Vollen geht: Jede 
Menge Story und Lore-Eintráge, abwechslungs- 
reiche Schauplätze, massenhaft Upgrades, tolles 
Design — und natürlich wieder fantastisch-brachiale 
Kämpfe, die noch fordernder, härter und schneller 
ausfallen als im Vorgänger. Die neuen Gegnertypen 
samt Schwachstellen und die ungewohnte Ressour- 
cenknappheit verleihen dem Gemetzel sogar einen 
Hauch von Taktik, klasse! Ich habe zwar meine 
Zweifel, dass die häufigen Turneinlagen (klettern, 
schwingen usw. ...) bei allen Fans gut ankommen 
werden, mich persönlich haben sie aber überhaupt 
nicht gestört. Darum bleibe ich dabei: Wenn dem 
Spiel nicht auf halber Strecke die Puste ausgeht, 
steht uns ein echtes Ballerfest ins Haus! 


Wir spielten die ersten drei Levels einer fast ferti- 
gen deutschen PC-Version und erkundeten dabei 
auch Teile der Fortress of Doom. 
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Diablo 4: Ver ist Lilith? 


In dem beeindruckenden Cinematic zu Diablo 4 werdet ihr Zeuge eines Rituals, das 
Lilith nach Sanktuario beschwórt. Aber wer ist diese gehórnte Dämonin überhaupt? 


і ‚LEN EL | „Mit drei- 
en sie kommt. Mit dreien steht dein 
Weg offen. Mit dem Blut der Willi- 
gen. Wir rufen dich heim. Preiset die 
Tochter des Hasses. Die Schópferin 
Sanktuarios. Preiset Lilith." Mit die- 
sen Worten wird die Dámonenkóni- 
gin Lilith im beeindruckenden Trai- 
ler zu Diablo 4 aus dem Blut von 
Abenteurern neu geboren. Aber 
wartet. Das ist nicht ganz korrekt, 
denn Lilith ist nicht tot, sondern 
harrte viele jahrtausendelang in der 
Verbannung aus, wo sie nur darauf 
wartete, endlich wieder beschworen 
zu werden. Besser wáre es also zu 
sagen, dass das Blut genutzt wird, 
um sie zurück in die Welt zu rufen. 
Aber wer ist die Dámonin und was 
bedeutet es für Sanktuario, wenn sie 
nun wieder über die Erde wandelt? 


Die Tochter des Hasses 

Geboren wurde Lilith als Tochter 
von Mephisto und einer unbekann- 
ten Mutter. Vagen Spekulationen 
zufolge kónnte ihre Mutter Erzengel 
Auriel gewesen sein. Klar ist jeden- 
falls, dass ihre Familienverháltnisse 
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nicht gerade einen guten Start ins 
Leben begünstigten. Schuld daran 
ist Papa: Liliths Vater Mephisto ist 
Lord des Hasses und macht seinem 
Titel alle Ehre. Mephisto streut Hass 
und Misstrauen, wo er nur kann. Als 
Ältester der drei Großen Übel gilt er 
zudem als oberster Höllenherrscher 
und als Herrscher über die siebte 
Hölle. Kein schöner Ort, um aufzu- 
wachsen. Und das erst recht nicht, 
wenn Papa einen immerwährenden 
Krieg gegen die Engel führt, in den 
das Töchterchen hineingezogen 
wird, ob es nun will oder nicht. 

Unterstützt wurde Mephisto bei 
seinen Machenschaften von sei- 
nem dämonischen Sohn Lucian, 
Liliths Bruder. Lucian diente sei- 
nem Vater aus Furcht und wagte es 
nicht, die Handlungen Mephistos 
offen infrage zu stellen. Lucian und 
Lilith hatten eine sehr enge Verbin- 
dung zueinander. In einem Anflug 
von Geschwisterliebe behauptete 
Lucian sogar einmal, dass er seine 
Schwester besser kennen würde als 
jeder andere. Ihren Verrat konnte er 
jedoch nicht voraussehen. 


Ein Krieg am Anbeginn der Zeit 
Der Ewige Konflikt, ein endloser 
Krieg zwischen den Mächten der 
Engel und der Dämonen, prägte 
Lilith. Gekämpft wurde dabei um 
den Weltenstein, der auch das 
Auge des Anu genannt wird. Die- 
ses mächtige Artefakt gilt als Herz 
der Schöpfung. Wer es in seinen 
Besitz bringt, erhält die Macht, 
neue Welten zu erschaffen. Klar 
also, dass sowohl die Bewohner 
der Höllen als auch die der Him- 
mel höchstes Interesse an dem 
Stein haben. Da beide Seiten aber 
gleich stark waren, gelang es kei- 
ner Partei, den Krieg und den Be- 
sitz des Weltensteins für sich zu 
entscheiden. 

Das ewige Hin und Her ermü- 
dete Lilith bald. Sie wollte den 
Krieg ein für alle Mal gewinnen 
und missbilligte den Führungsstil 
der Anführer der Höllen, obwohl 
sie für sie kämpfte. Dass sie das 
tun musste, sorgte nicht unbedingt 
dafür, dass ihr Vater Mephisto und 
dessen Höllenlord-Brüder Baal 
und Diablo in ihrer Gunst stiegen. 


Von Engeln und Dämonen 

In einer dieser Schlachten nahm 
Lilith den geschwächten Erzengel 
Inarius gefangen, der zu verglühen 
drohte. Dass sie ihn gleich mitnach 
Hause brachte, hatte wenig mit ei- 
nem mitfühlenden Dämonenherz 
und viel mehr mit Frustration und 
Langeweile zu tun. Als sie ihn aller- 
dings berührte, kehrte das Leben 
in ihn zurück und die beiden stell- 
ten rasch fest, dass sie denselben 
Wunsch hegten: den Ewigen Kon- 
flikt beenden. So wie Gelegenheit 
Diebe macht, machte diese Ge- 
meinsamkeit den Engel und die 
Dämonin zu Verbündeten. Lilith er- 
kannte, dass Inarius Gefühle für sie 
hegte und dass sie diese ganz her- 
vorragend nutzen konnte, um ihn 
zu manipulieren. 

Die Dämonin begann einen Meis- 
terplan zu schmieden. Wenn nun der 
Weltenstein verschwinden würde, 
müsste auch der Ewige Konflikt en- 
den, vermutete sie. Also beschloss 
sie den Stein zu stehlen. Um Inari- 
us dafür zu gewinnen, tischte sie ihm 
eine herzerweichende Geschichte 
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Im Laufe der eit bekam Lilith viele Titel. Sie wird die Mutter 
der Táuschung, die Kónigin der Sukkubi, die Tochter des 


Hasses und die Herrin des Verrats genannt. 


auf: Die anderen Engel und Dámo- 
nen würden eine Beziehung niemals 
zulassen, blablabla, deshalb ist es 
unumgänglich, mit dem Weltenstein 
eine Welt nur für uns zu erschaffen, 
blablabla, nur dann kónnen wir in 
Frieden leben und für immer zusam- 
men sein. Vermutlich hàtte schon 
die Aussicht auf ein Ende des Krie- 
ges genügt, um ihn zu überzeugen, 
aber das wáre wohl nicht romantisch 
genug gewesen. Dass Lilith nicht nur 
den Ewigen Konflikt hinter sich las- 
sen wollte, sondern insgeheim auch 
plante im Zuge dessen früher oder 
später die Hóllenbewohner in einen 
endgültigen Sieg zu führen behielt 
sie erstmal für sich. 


Die Erschaffung Sanktuarios 
Weil der Diebstahl des Weltensteins 
kein Unterfangen ist, das sich ein- 
fach so zu zweit bewältigen lässt, 
scharten Lilith und Inarius Gleich- 
gesinnte um sich. Sowohl in den Rei- 
hen der Dámonen als auch in denen 
der Engel gab es einige, die ebenfalls 
die Nase gestrichen voll hatten. Ge- 
meinsam beging diese illustre Verei- 
nigung Verrat an Engeln und Dàmo- 
nen gleichermaBen: Sie stahlen den 
Weltenstein aus der Festung Pan- 
dämonium, die an der Grenze zwi- 
schen Himmel und Hólle existiert. 
Diese Bastion befindet sich mal in 
den Hánden der Engel und mal im 
Besitz der Dámonen, je nachdem, 
wer im Krieg gerade die Oberhand 
hat. Errichtet wurde sie von Erzengel 
Tyrael, der veranlassen lieB, dass der 
Weltenstein in einer gut gesicherten 
Kammer tief im Inneren der Festung 
versteckt werden sollte. Dort bra- 
chen Lilith und ihre Anhànger ein, 
um den Stein zu stehlen. 
Gemeinsam veránderten Lilith 
und Inarius die interdimensionale 
Ausrichtung des Weltensteins, wo- 


durch sie ihn für all jene Engel und 
Dámonen, die noch immer in ih- 
rem Ewigen Konflikt kámpften, un- 
erreichbar machten. Sie erschufen 
die Welt Sanktuario als Taschen- 
universum rund um den Stein, wo- 
durch sie ihn vor allen Anderen ver- 
steckten. 


Mutter der Nephalem 

Lilith hatte Inarius keine leeren Ver- 
sprechungen gemacht. In ihrem ei- 
genen Paradies verbrachten sie 
tatsáchlich die eine oder andere 
Stunde in romantischer Zweisam- 
keit. Die Konsequenz dieser Vergnü- 
gungen war die Geburt von Liliths 
Sohn Rathma, dessen Geburtsna- 
me eigentlich Linarian lautet. Rath- 
mas Geburt gilt gleichzeitig als die 
Geburtsstunde der Nephalem, denn 
so werden die Nachkommen von 
Engeln und Dámonen genannt. Der 
Sohn von Lilith und Inarius war zwar 
der erste Nephalem, aber er blieb 
nicht der letzte. All jene einsamen 
Engel und Dämonen, die Sanktua- 
rio bewohnten, fanden offenbar gro- 
Ben Gefallen aneinander, denn in 
der ersten Zeit dieser neuen Welt 
wurden zahlreiche Kinder geboren. 
Jedoch hátte niemand damit ge- 
rechnet, dass diese Verbindung den 
Nachwuchs mit einer Macht aus- 
statten würde, welche die Kráfte ih- 
rer Eltern bei weitem überstieg. Die 
jungen Nephalem waren stárker als 
gewóhnliche Engel oder Dámonen 
es jemals sein würden. 


Zorn der Mutter 

Offenbar fürchteten die abtrünni- 
gen Engel und Dámonen Sanktuari- 
os ihren eigenen Nachwuchs. Unter 
ihnen entbrannte schon bald eine 
hitzige Debatte darüber, ob es bes- 
ser wáre, die Kinder zu tóten oder 
zu verschonen. Was wäre schließ- 


lich, wenn sich die Kinder gegen 
die Eltern wenden? Wer könnte 
sie dann noch aufhalten? Und was 
wäre, würden eines Tages Dämonen 
und Engel außerhalb von Sanktua- 
rio von dieser unheiligen Vereini- 
gung erfahren? 

Inarius blieb für sich während 
er nach einer Lösung suchte. Li- 
lith hingegen schlug voller Zorn zu. 
Sie nahm eine teuflische Gestalt an 
und machte Jagd auf die Bewohner 
Sanktuarios. In ihrer Wut richtete 
sie ein wahres Blutbad unter Engeln 


und Dämonen an, um die Nephalem 
vor der drohenden Auslöschung 
durch ihre Eltern zu beschützen. In 
Liliths Augen waren die Nephalem 
nicht nur ihre Kinder, sie sollten ihre 
Zukunft sichern. Ihre ganz persön- 
liche Armee für ihren Rachefeld- 
zug gegen Himmel und Hölle; end- 
lich ein Weg, den Ewigen Konflikt zu 
beenden. 


Liliths erste Verbannung 
Als Inarius herausfand, was Lilith 
getan hatte, war er zutiefst scho- 


Beschwör Rathma 
seine Mutter Lilith? 


Wer ist der finstere Mann, der die düstere Dámonin Lilith im Trailer zu 
Diablo 4 zurück nach Sanktuario beschwört? 


Einer beliebten Fan-Theorie zufolge sehen wir im Cinematic-Trailer zu Diablo 4 Rathma, Liliths 
Sohn und den allerersten Nephalem. Angeblich ist er es, der das blutige Beschwörungsritual an- 
leitet und die Dämonenkönigin in Sanktuario willkommen heißt. Was ist dran an dieser Theorie? 


Schon storytechnisch spricht einiges dafür. Rathma, der zwar von Engeln und Dámonen ab- 
stammt, wählte einen nicht sehr engelsgleichen Lebensweg für sich. Er trat für das Gleichgewicht 
zwischen Himmel und Hölle ein, wurde aber auch der allererste Totenbeschwörer. Als solcher 
kennt er sich mit dunklen Ritualen natürlich aus. Er war dabei, als Lilith (zum zweiten Mal) ins 
Nichts verbannt wurde, entsprechend weiß er wohl auch, wo sie zu finden ist. Vielleicht hat er 

als Inarius' Sohn einiges darüber aufgeschnappt, wie man jemanden aus dem Nichts beschwórt. 
Außerdem war er sogar selbst einmal zu einem Kurzurlaub in der Leere gezwungen. Dass Rathma 
Lilith im Video , Mutter" nennt, kann ebenfalls in die Beweisliste mitaufgenommen werden. 


Der ultimative Beweis für diese Theorie liegt allerdings in einem Info-Leak. Der Youtuber 
TeKo fand in der Videobeschreibung der Entwickler (sichtbargemacht durch Bearbeitungs- 
programme wie Premiere Pro) Hinweise auf die Namen der Figuren im Trailer. In diesem 
Text steht nämlich, dass die Reflektion des Klerikers in Rathmas Augen ergänzt wurde. Ups? 
Jedenfalls steht Fan-Theorien mit so einem Leak Tür und Tor offen. 


S 


Ist der Beschwörer aus 
dem Trailer zu Diablo 4 
Liliths Sohn Rathma? Einige 
Indizien sprechen dafür! 
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ckiert. Sie hatte ein schreckliches 
Verbrechen begangen und der En- 
gel wollte Lilith die Nephalem nicht 
als Privatarmee überlassen. Seine 
Pläne sahen vor, dass die Misch- 
lingskinder ihn als ihren einzig 
wahren Herrscher und Schöpfer 
verehren würden. Das hätte ihm als 
Egopush und Zukunftsvision ganz 
gut gefallen. Inarius wusste, dass 
er Lilith eigentlich hinrichten soll- 
te, aber das brachte er dann doch 
nicht über sich — schließlich war 
sie die Liebe seines Lebens. Trotz- 
dem musste sie für ihr Verbrechen 
bestraft werden. Deshalb verbann- 
te Inarius Lilith in die Dimension 
des Nichts, ein Reich unendlicher 
Leere und Dunkelheit. Lilith blieb 
viele Jahrtausende im Nichts, bis 
sie endlich aus dieser endlosen 
Dunkelheit befreit wurde oder in 
der Lage war, sich selbst zu befrei- 
en. Aber dazu später mehr. 


Mord durch die Hand eines Engels 
Nach Liliths Verbannung ging In- 
arius das Nephalem-Problem auf 
seine eigene Art an. Er startete 
eine erneute Umprogrammierung 
des Weltensteins, wodurch er die 
Nephalem zu schwáchen gedach- 
te. Jede neue Generation wurde 
schwácher als die vorangegange- 
ne, bis niemand mehr Inarius das 
Wasser reichen konnte. Sie wurden 
sterblich, ihre glanzvolle Zivilisati- 
on zerfiel und das dunkle Zeitalter 
von Sanktuario begann. Letztend- 
lich erschuf Inarius auf diese Weise 
die Menschen, die sich kaum mehr 
an die in ihnen verborgen liegende 
Stärke erinnern können. 

Dem Erzengel gelang es jedoch 
nur, die Kinder und Kindeskinder 
von Engeln und Dämonen ihrer an- 
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geborenen Macht zu berauben. Ge- 
gen die Stärke der Erstgeborenen 
konnte er nichts tun. Sein eigener 
Sohn Rathma begann aufzubegeh- 
ren, denn er erkannte die Illusion, 
der seine Eltern verfallen waren. Der 
Konflikt zwischen Himmel und Höl- 
le würde nicht enden, nur, weil der 
Weltenstein jetzt verwahrt war. Ganz 
im Gegenteil: Engel und Dämonen 
würden in ihrer Gier nach dem Stein 
eine permanente Bedrohung für 
Sanktuario darstellen. 

Rathma wollte das nicht hin- 
nehmen, sammelte Gleichgesinnte 
um sich und versuchte, eine Balan- 
ce zwischen den Kräften der Engel 
und der Dämonen herzustellen. In- 
arius indes tötete zahlreiche der 
erstgeborenen Nephalem, sodass 
Rathma sich gezwungen sah, sei- 
nen eigenen Tod vorzutäuschen. 


Der Sündenkrieg 
Irgendwie war von Anfang an klar, 
dass das scheinheilige Friede-Freu- 
de-Eierkuchen-Getue der Bewoh- 
ner von Sanktuario nicht von Dau- 
er war. Der Tag, an dem Himmel und 
Hölle Notiz von der Heimatwelt der 
Nephalem nehmen würden, musste 
früher oder später kommen. Es wa- 
ren die Höllenbewohner, die zuerst 
erkannten, was es mit dieser Welt 
auf sich hatte und was genau sich 
dort finden ließe — nämlich der Wel- 
tenstein. Auch die Engel bekamen 
Wind davon. In der Konsequenz ent- 
brannte zwischen den beiden Par- 
teien ein geheimer Krieg, in dem es 
um nichts Geringeres als die Herr- 
schaft über die Menschheit ging. 
Die Dämonen etablierten un- 
ter der Führung von Liliths Bruder 
Lucian den manipulativen Triu- 
ne-Kult. Weil sie den Höllenwe- 


sen in nichts nachstehen wollten, 
gründeten die Engel in der Fol- 
ge die Kathedrale des Lichts. Die- 
se beiden Vereinigungen versuch- 
ten gleichermaßen, die Menschen 
von Sanktuario auf ihre Seite zu 
ziehen. Von all dem berichtet die 
Roman-Trilogie „Der Sündenkrieg“ 
von Richard A. Knaak. Obwohl die- 
se Geschichte lediglich in Büchern 
erzählt wird, gilt sie gemeinhin als 
offizielle Lore. Deren Ereignisse 
spielen etwa 3.000 Jahre bevor 
Diablo Tristram heimsucht. 


Die Manipulation Uldyssians 
Für Lilith ist der Sündenkrieg des- 
wegen relevant, weil es ihr im Zuge 
seiner Ereignisse gelang, aus ihrer 
Verbannung zurückzukehren und 
auch tatkräftig in den Ereignissen 
des Krieges mitzumischen. Sie er- 
kannte, dass ihr einstiger Liebha- 
ber Inarius die Nephalem bis zur 
Unkenntlichkeit geschwächt hatte 
und versuchte, deren alte Stärke 
wiederherzustellen. Um dieses Ziel 
zu erreichen, mussten aber zuerst 
die Anhänger des Tempels der Triu- 
ne und der Kathedrale des Lichts 
aus dem Weg geräumt werden. 
Lilith manipulierte den Bauern 
Uldyssian, sodass dieser einen gro- 
ßen Teil der Drecksarbeit für sie 
erledigte. Dafür tarnte sie sich als 
Menschenfrau Lylia. Sie hángte Ul- 
dyssian unter anderem einen Mord 
an und brachte ihn dazu zu glau- 
ben, er verfüge über magische Fä- 
higkeiten. Als Uldyssian dann zahl- 
reiche Inquisitoren der Kathedrale 
des Lichts tótete, um seinen Bru- 
der zu retten, frohlockte die Dámo- 
nenkónigin. Sie setzte alles daran, 


| Zeichen Satans und Erkennungs- 


Augen des 
Teufels @ 
In Diablo 4 hat Lilith zwei ver- 
schiedenfarbige Augen (grau 
und blau). Dies gilt laut christ- 
licher Mittelaltermythologie als 


zeichen einer Hexe. 


ihn noch weiter gegen die Kulte der 
Engel und Dàmonen aufzustacheln 
und anfangs schien es, als hätte 
sie Erfolg. Zu ihrem Unglück entwi- 
ckelte der einstige Bauer im Laufe 
der Zeit dann aber echte magische 
Fähigkeiten; seine heilende Magie 
erweckte nicht nur die Lebensgeis- 
ter von Verwundeten, sondern auch 
deren verborgene Nephalemkräfte. 
Lilith erkannte, dass ihr die Zeit da- 
vonlief und wurde unvorsichtig. 


Wieder verbannt ... 

Lilith setzte letzten Endes auf ihre 
Verführungskünste, um Uldyssian 
weiter in ihrem Bann zu halten. Als 
er sie von sich weisen wollte, küss- 
te sie ihn und das veränderte alles. 
Plötzlich sah Uldyssian durch ihre 
Tarnung und erkannte ihr wahres 
Wesen. Damit wurde ihrer Scha- 
rade ein jähes Ende gesetzt. Li- 
lith folterte den armen Bauern und 
verspottete ihn. Sie würde die Ne- 
phalem erneut zu wahrer Größe 
führen und nichts, was er tun könn- 
te, würde das verhindern. Mit die- 
sen Worten verließ sie ihn. 

In seinem Kampf gegen das 
Böse ging Uldyssian später gegen 
die Triune-Kultanhänger vor, was Li- 
lith ganz gut passte. Zu ihrem Nach- 
sehen mischte sich aber auch ihr Ex 
ein, Inarius. Zusammen mit seinen 
Gefährten, Inarius und Liliths Sohn 
Rathma, besiegte Uldyssian Lilith in 
einer finalen Schlacht. Inarius ver- 
bannte sie zurück in die Leere und 
das wars dann. Bis heute, denn in 
Diablo 4 kommt Lilith wieder frei ... 

CARMEN SCHATZ & SUSANNE BRAUN 
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Maneater 


Menschen zu essen ist nicht nur in Rotenburg angesagt, bald dürfen wir das auch 
selbst. Virtuell! Als На!!! Das hier ist ein Witz!!! (Twitter-Shitstorm nicht notwendig) 


ACTION-RPG | Stellt euch mal vor, 
ihr seid ein ungeborenes Bullenhai- 
mädchen, werdet von einem fiesen 
(und höchstwahrscheinlich streng 
riechenden) Hinterwáldler namens 
Scaly Pete aus dem Leib eurer Mut- 
ter geschnitten und zum Sterben 
zurückgelassen. Euer Ziel ist dann 
ja wohl klar: Überleben, groß und 
stark werden und anschlieBend 
Scaly Pete zerbeißen. Das hier ist 


allerdings keine Spinnerei von uns, 
sondern der Story-Aufhánger für 
das kommende Action-RPG Man- 
eater von Tripwire Interactive. Die 
Prámisse klingt zwar recht düster, 
doch seid unbesorgt. Die Entwick- 
ler von Blindside Interactive neh- 
men die Hai-Rache-Story nicht 
ernster als sie sollten. Stattdessen 
gibt es jede Menge Quatsch, Chaos 
und Zerstórung. 


Als Hai ist es euer Ziel; so groß und stark wie möglich zu werden. Dafür 
fresst ihr allerhand Fische. Menschen sind allerdings besonders nahrhaft. 
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Hai gegen Heiopei 

Den eher lustigen Ansatz des 
Open-World-Abenteuers bemerkt 
man auch direkt an der Prásenta- 
tion, denn euer Weg vom Baby-Hai 
zum Schrecken der Meere wird 
als Teil der Reality-Show Shark- 
hunters vs. Maneaters prásentiert. 
Selbst abgefahrene Aktionen wer- 
den ganz trocken im Doku-Stil von 
Sprecher Chris Parnell (Cyril Figgis 


aus Archer) kommentiert — selbst 
wenn ihr die Opfer in eurem Hai- 
maul dazu nutzt, um sie als Projek- 
tile auf Gegner zu spucken. Das ist 
zwar lustig, allerdings solltet ihr die 
zahlreichen verschiedenen Fische, 
Schildkróten und Menschen lieber 
verspeisen, da ihr so eure Gesund- 
heit wieder auffüllt und genügend 
Fresschen auch dafür sorgt, dass 
euer Hai größer und stärker wird. 


= CS 


E 
Euer Erzfeind ist der schleimige Redneck Scaly Pete; der eure Mutter umbrachte 
und eine Reality Show über das Tóten von Tieren moderiert. Was für ein Ekel! 
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Wer die Augen offen hàlt, kann zu- 
dem besonders nahrhafte Mahl- 
zeiten entdecken, durch die neue 
Skills freigeschaltet oder vorhan- 
dene Fähigkeiten verstärkt wer- 
den. So soll es beispielsweise mög- 
lich sein, die Zeit, die man als Hai 
an Land verbringen kann, zu erhö- 
hen, um den Strand entspannter 
leer zu fressen. Dies soll aber auch 
vom Tag-Nacht-Zyklus abhängig 
sein. So kommen bei Nacht zwar 
andere Fische und sonstige Tier- 
chen aus ihren Verstecken, aber 
am Strand finden sich dann höchs- 
tens ein paar betrunkene Jugend- 
liche. Doch zurück zu den zusätz- 
lichen Fähigkeiten und Boni: Es 
lassen sich sogar bestimmte Rüs- 
tungen freischalten, anlegen und 
kombinieren. So gibt es beispiels- 
weise eine Knochen-Rüstung, die 
vor Schaden schützt und eine Rüs- 
tung, die Elektroschocks abgibt. 
Kombiniert ihr diese, ist euer Hai 
immer noch geschützt, kann aber 
mit der Schwanzflosse auch noch 
ziemlich elektrisierend sein, wenn 
er angegriffen wird. 


Shark Souls 

Insgesamt wird es in Maneater sie- 
ben Gebiete geben, die sich nicht 
nur optisch unterscheiden sol- 
len, sondern in denen natürlich 
auch verschiedene Nahrungsquel- 
len und Feinde vorkommen. Un- 
ter anderem schwimmt ihr durch 
verdreckte Gewässer nah an einer 
Großstadt, durch Sümpfe, durch 
die Tiefen des Ozeans, aber auch 
an einem Strand-Resort vorbei, wo 
die Schönen, Reichen und beson- 


www.playvier.de 


d 


Nicht nur Menschen machen Jagd auf euch, auch andere Raubtiere, wie dieser Alligator, 


möchten euch ans Leder. Es soll auch mehrere (optionale) Bosskämpfe geben. 


ders Leckeren sich aufhalten. Wer 
jedoch viele Menschen verspeist, 
ruft schon bald Jäger auf den Plan. 
Wie in GTA erhöht sich quasi euer 
Fahndungslevel. Schwimmt ihr ein- 
fach weg, werden die Jäger auch 
weiterhin das Gewässer bewachen, 
bekämpft ihr sie jedoch, steigt euer 
Ruf als Herrscher der Meere und 
ihr erhaltet besondere Belohnun- 
gen. Doch nicht nur schwer be- 
waffnete Fleischsäcke stellen sich 
euch in den Weg. In jedem der sie- 
ben Gebiete gibt es einen optiona- 
len Boss. Unter anderem tretet ihr 
gegen einen großen weißen Hai an 
oder gegen ein riesiges Krokodil. 
Auch ein wahnsinniger Albino-Pott- 
wal, an dessen Schwanzflosse ein 
Anker hängt, mit dem er euch at- 
tackiert, wurde bereits bestätigt. 
Die Entwickler sagen, dass man 


stets abwägen sollte, ob man be- 
reits stark genug ist, sich mit diesen 
Bestien zu messen. Deshalb sollte 
man auch gut aufpassen, denn die 
Bosse halten sich zwar versteckt, 
doch wenn man ihnen das Futter 
wegfrisst, kommen sie hervor und 
greifen an. Die Kämpfe gegen die 
Bossgegner sollen laut Entwicklern 
fordernd und taktisch sein. Nach ei- 
nem Sieg erhalte man jedoch richtig 
große Belohnungen und besondere 
Evolutionspunkte, mit denen sich 
der Hai weiterentwickeln lässt. Bis- 
lang zeigte man jedoch nur Kämp- 
fe gegen menschliche Gegner, die 
aber auch verdammt lustig ausse- 
hen. So springt man beispielsweise 
meterhoch aus dem Wasser, macht 
mehrere Saltos und schnappt sich 
bei der Landung einen Jäger vom 
Jet-Ski. Oder man schwimmt un- 
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ter ein Boot, nur um dann hochzu- 
schnellen und mitten durchzubre- 
chen. So lustig das aussieht und so 
vielversprechend die Aussagen der 
Entwickler auch klingen, bei eini- 
gen Dingen sind wir noch ein wenig 
skeptisch. So gibt es bislang kei- 
nerlei Aussagen zum allgemeinen 
Questdesign und grafisch sieht 
Maneater nett aus, kann mit ande- 
ren aktuellen Titeln aber nicht mit- 
halten. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Albern und blutig — Man- 


eater ist weit oben auf mei- 
ner Most-Wanted-Liste.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Ich hoffe wirklich sehr, dass sich die Entwickler 
ein gutes Questdesign einfallen lassen, denn 

es wäre zu schade, wenn man einfach nur rum- 
schwimmen und fressen könnte. Da wäre nach 
einer halben Stunde dann wohl die Luft raus. Al- 
lerdings bin ich optimistisch, dass Maneater kein 
Langweiler wird, denn die bisher veröffentlichten 
Infos und das gezeigte Gameplay-Material lassen 
eher vermuten, dass Tripwire und Blindside hier 
wunderbar kreativen Quatsch abliefern, der 
tatsächlich Spaß macht. Die Kämpfe wirken 
richtig cool, die Gebiete sind abwechslungsreich 
gestaltet und angeblich soll es allerhand Geheim- 
nisse zu entdecken geben. Auch die Präsentation 
mit dem Erzähler macht einen guten Eindruck. 
Besonders freue ich mich aber auf die Kämpfe 
gegen die sieben Monster des Meeres. Ich 
glaube, Maneater wird doof, aber spaßig. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Vor einiger Zeit präsentierten uns die Entwickler 
das Spiel und wir haben alle neuen Infos zum 
SharkPG zusammengetragen. 


Tripwire Interactive 


TERMIN 22. Mai 2020 
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Seit knapp einem Jahr war Dreams bereits im Early Access spielbar. Pünktlich, 
zum Valentinstag 2020 erscheint nun endlich die Vollversion des PS4-Titel 
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Dreams 


Mit Dreams werden Tràume Wirklichkeit — solange es 


|, 
hai 

Ea 
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sich bei diesen um Videospiele, Musik oder Kunstwerke handelt. 


SANDBOX | An Vorschusslorbee- 
ren mangelt es Dreams nun beim 
besten Willen nicht, schlieBlich 
konnte sich das neueste Werk der 
Little-Big-Planet-Macher Media 
Molecule bereits über einige nam- 
hafte Auszeichnungen freuen. 
Noch vor dem Release, der auf der 
Playstation am 14. Februar 2020 
erfolgen soll, heimste der Titel etwa 
nicht nur den Preis des kreativs- 
ten, sondern auch den des besten 
Spiels der Gamescom 2019 ein. 
Eine Frage stellt sich wenige Wo- 
chen vor der Veröffentlichung aber 
leider immer noch: Was genau ist 
Dreams denn nun eigentlich? Und 
an wen richtet es sich? 

Gerade die erste Frage mag ein 
wenig blöd klingen — besonders, da 


wir uns Dreams ja schon während 
diverser E3- und Gamescom-Auf- 
tritte anschauen und es später 
dann auch mithilfe des Creator 
Early Access selbst ausprobieren 
durften. Die Definition des Konso- 
len-Exclusives, über dessen mög- 
liche PC-Portierung allerdings 
schon fleißig spekuliert wird, fällt 
aber dennoch schwer. Wir würden 
wohl noch am ehesten den Begriff 
Sandbox-Baukasten verwenden, 
doch selbst das wird Dreams noch 
nicht wirklich gerecht. 


Ultimativer Do-it-youself-Ansatz 
Mit dem Spiel ist es nämlich mög- 
lich, eurer Fantasie freien Lauf zu 
lassen. Es handelt sich quasi um 
eine schier grenzenlose Spielwiese 


É 6093/15 
Mit eurem lebendigen Cursor, dem sogenannten Imp, lassen sich Elemente 
aus diversen Kategorien in eurer Spielwelt platzieren und modifizieren. 
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für kreative Kópfe, auf der sie eige- 
ne Spiele programmieren, Skulptu- 
ren modellieren, Musik komponie- 
ren oder einfach nur Bilder malen 
kónnen. Die dafür benótigten Tools 
und Materialen stellen die Entwick- 
ler bereit. So stehen euch etwa di- 
verse Asset-Pakete, bestehend aus 
unterschiedlichen Figuren oder 
Requisiten, zur Verfügung, die ihr 
dann wiederum mit zahlreichen 
Effekten belegen kónnt. So lassen 
sich beispielsweise die Belichtung 
einstellen, einzelne Parts eures 
Levels animieren und schließlich 
sogar mithilfe eines eingebauten 
Tools individuelle Soundtracks be- 
ziehungsweise per Mikrofon auf- 
genommene Sprach-Samples hin- 
zufügen. Oder aber, ihr fangt eben 


ganz einfach komplett bei null an 
und bastelt aus Farben und For- 
men selbst etwas zusammen. 

Die Kombination dieser Ele- 
mente bietet unendliche Mög- 
lichkeiten, was diverse „Träumer“ 
auch schon unter Beweis gestellt 
haben. Da sich erstellte Kreationen 
über das Internet mit der Öffent- 
lichkeit teilen lassen, kursieren im 
Netz bereits einige Prachtexem- 
plare dessen, was mit Dreams al- 
les umsetzbar ist: Neben diversen 
Kopien bereits bekannter Konzep- 
te, etwa des Silent-Hills-Teasers 
P.T., gibt es auch komplett neue Ei- 
genkreationen wie einen voll funk- 
tionstüchtigen Ego-Shooter, eine 
animierte Version von van Goghs 
Sternennacht oder eine audiovi- 


m < Be u 1 —— 
Die Bandbreite der in Dreams erstellbaren Spiele ist unfassbar umfangreich. 


Neben Puzzlern und Plattformern gibt es auch eigene Ballsport-Simulationen. 
L Vë c | 
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Nicht nur für Spieleprogrammierer ist Dreams ein 


en Blick wert. Dank seiner 


Gestaltungsoptionen lassen sich mithilfe des Baukastens auch Skultpturen ... 


suelle Hommage an Queen-Front- 
mann Freddie Mercury. 

Diese Kunstwerke wirken al- 
lesamt eindrucksvoll, ohne Fra- 
ge. Für Otto Normalverbraucher 
liegen sie zu Beginn allerdings in 
weiter Ferne. Denn wer mit Dre- 
ams auch nur ein halbwegs an- 
sehnliches Endergebnis zaubern 
möchte, muss einiges an Zeit und 
Geduld mitbringen, um die zahlrei- 
chen Funktionen des Baukastens 
kennenzulernen und zu meistern. 
Entwickler Media Molecule stellt 
euch dafür zwar dankenswerter- 
weise eine Menge Video-Tutori- 
als bereit, in denen ihr Schritt für 
Schritt an die wichtigsten Features 
herangeführt werdet. Diese gestal- 
ten sich auf Dauer aber recht lang- 
atmig und schrecken ob ihrer Kom- 
plexität ein wenig ab. 

Und selbst wenn man die Grund- 
züge von Dreams irgendwann ver- 
standen hat, gibt es noch immer 
einige Hürden zu nehmen. Die Me- 
nüs sind beispielsweise unglaub- 
lich umfangreich, sodass man sich 
in der Masse an Optionen schon 


mal verlieren kann. Die Steuerung 
gestaltet sich zudem ziemlich un- 
präzise. Mit dem Dualshock-Con- 
troller, oder wahlweise auch mit 
dem Move-Controller, müsst ihr 
nicht nur Objekte bewegen, son- 
dern gleichzeitig auch die Kamera 
bedienen. Da kann es schon mal 
vorkommen, dass ihr einen Gegen- 
stand vollkommen danebensetzt 
— einfach nur, weil die Perspektive 
nicht stimmte. Wir haben in unse- 
ren Stunden des Ausprobierens da- 
her nicht mehr zustande bekom- 
men als eine Figur, die einen Weg 
entlangläuft und über eine beweg- 
liche Plattform springt. 


Schauen und staunen 

Wenn ihr ähnlich wenig künstleri- 
sches Talent mitbringt wie der Au- 
tor dieser Zeilen, kann Dreams für 
euch aber dennoch einen Blick 
wert sein. Schließlich ist der Ti- 
tel ja nicht nur Werkstatt, sondern 
auch Galerie. Mithilfe der Traum- 
surfen-Funktion dürft ihr die Krea- 
tionen anderer Spieler bewundern 
und ausprobieren. Davon gibt es 


Zentraler Punkt in "m T " -— — m—7 Von dort 
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aus könnt ihr einen der beiden Modi Traumformung oder Traumsurfen anwählen. 
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mittlerweile über 100.000 Stück, 
die ihr per Tags oder Suchfunkti- 
on filtern könnt. Durch regelmäßi- 
ge Community-Jams mit verschie- 
denen Themen kommen zudem 
stetig neue Einreichungen dazu. 
Kürzlich wurde sogar die neue, 
„IMPYs“ genannte Ingame-Preis- 
verleihung eingeführt. Neben be- 
kannten Kategorien wie „Schöpfer 
des Jahres“ oder „Traum des Jah- 
res“, werden dort auch humoris- 
tisch angehauchte Auszeichnungen 
wie der „Schade-dass-das-nicht- 
mir-eingefallen-ist-Preis" vergeben. 

Mit Arts Traum wird es zum Re- 
lease am Valentinstag dann auch 
noch einen eigenen Storymodus 
geben. Der bietet euch drei inein- 
ander verwobene Handlungsstrán- 
ge, die sich mit den Themen Liebe, 
Freundschaft und Verlust ausein- 
andersetzen. Dabei erlebt ihr nicht 
nur verschiedene Aufmachungen 
(mal ist die Geschichte etwa im 
Noire-, Sci-Fi- oder Horror-Stil in- 
szeniert), sondern durchlauft auch 
unterschiedlichste Genres wie 
Plattformer oder Puzzler. Das Be- 
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-~ oder abstrakte Gemälde anfertigen. Diese dürft ihr dann über das Internet mit 
der Welt teilen, sodass tausende Spieler eure Kunstwerke bewundern können. 
— w и 


eindruckendste ist aber wohl, dass 
das gesamte Abenteuer nur mit 
den Werkzeugen gebaut wurde, 
die auch den Spielern spàter an die 
Hand gegeben werden — also Du- 
alshock und PS4. So soll die Ge- 
schichte, die laut offiziellen Aussa- 
gen etwa Kinofilmlänge haben wird, 
zeigen, was mit Dreams alles mög- 
lich ist, und die Kreativität der Spie- 
ler anregen. Zählt man schließlich 
noch die zukünftig geplanten Fea- 
tures wie VR-Support, Online-Mul- 
tiplayer sowie einen Spectator-Mo- 
de dazu, klingt Dreams nach einem 
wirklich vielversprechenden Titel, 
der eigentlich gar nicht schnell ge- 
nug erscheinen kann. DAVID BENKE 


„Ein einzigartiges, ambiti- 
oniertes Konzept mit einer 
gewissen Einstiegshürde“ 


David Benke volontär 


Dreams lässt die Grenzen zwischen Spiel, Film 
und Musik verschwimmen und spielt somit in sei- 
ner ganz eigenen Kategorie. Es ist quasi ein Genre 
mit mehreren Genres in sich. Alleine das macht 
den Titel schon außergewöhnlich. Der enorme 
Fokus auf die Kreativität und Eigeninitiative des 
Spielers stellt aber auch ein ziemliches Risiko 
dar: Es kann natürlich sein, dass sich Dreams als 
kreative Plattform etabliert, auf der Künstler und 
Programmierer ihre Werke mit der Offentlich- 

keit teilen. Es kann aber auch passieren, dass 

es aufgrund seiner Eigenartigkeit und seines 
Anspruchs eher am Rande der Spieleszene bleibt. 
Welches dieser Szenarien sich bewahrheitet, wird 
sich wohl erst nach dem Release abzeichnen, 
wenn die Vollversion für alle frei verfügbar ist. Ich 
würde den Machern von Media Molecule 

jeden Fall Erfolg wünschen - alleine schon für 
ihren Mut und ihre Innovation. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben Entwickler Media Molecule diverse 
Messebesuche abgestattet und mehrere Stunden 
in der Early-Access-Version von Dreams verbracht. 


Infos 
HERSTELLER Sony Interactive Entertainment 
ENTWICKLER ` Media Molecule 
ans s. ы 
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Die erste ExileCon 


Am 15. November haben die Entwickler von Path of Exile zum ersten Mal die 
ExileCon veranstaltet, um das Spiel und die Community zu feiern. Aber natürlich 
gab es auch einen Berg an Ankündigungen — unter anderem Path of Exile 2. 


ACTION-RPG | Was ist Neusee- 
land eigentlich für ein magisches 
Ort? Er hat uns die großartige 
Herr-der-Ringe-Filmtrilogie ge- 
bracht, witzige Genies wie den Re- 
gisseur Taika Waititi — und wohl 
eines der besten Action-RPGs un- 
serer Zeit mit Path of Exile. Letzte- 
res ist neben Diablo 3 von Blizzard 
einer der meistgespielten Vertreter 


des Genres. Entsprechend wurde 
es wohl echt mal Zeit, die düstere 
Monsterkloppe gehörig zu feiern. 
Dafür haben die Entwickler von 
Grinding Gear Games (GGG) zum 
ersten Mal zur ExileCon eingela- 
den, die Path of Exile und die Com- 
munity in den Mittelpunkt stellt. 
Über zwei Tage hinweg ging es also 
nur um dieses eine Spiel? Was gibt 


es denn da so viel zu bereden und 
anzukündigen? Die große Eröff- 
nungspräsentation hat diese Fra- 
ge schon ziemlich gut beantwortet. 


Patch 4.0.0 = Path of Exile 2 

Die Bombe ließen die Entwick- 
ler direkt am Anfang platzen: Das 
schon seit Langem erwartete Up- 
date 4.0.0 entpuppte sich näm- 


lich im Enthüllungstrailer als Path 
of Exile 2. Das wird nicht nur in- 
haltlich trumpfen, indem wir sie- 
ben neue Story-Akte bekommen, 
die uns zum Endgame in den nie- 
mals endenden Kämpfen im Atlas 
der Welten führen. Game Director 
Chris Wilson und sein Team sind 
auch sehr stolz auf die verbesser- 
te Engine, die schon auf der Mes- 


Der Spielstart von Path of Exile 1 (links) und 2 (rechts 


) 


im Vergleich: 


alles beim Alten und dank neuer Engine mit prächtiger Beleuchtung und Wasser doch anders? 
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Eine hübsche neue Engine: Wraeclast ist weiterhin schaurig, doch jetzt 
sorgen neue Animationen und Beleuchtung dafür, dass es schaurig schön ist. 


se zeigen durfte, was im Sequel 
möglich ist. Dank neuer Lichteffek- 
te sehen die Wälder und Ruinen im 
Spiel noch atmosphärischer aus, 
während wir direkt an laufenden 
Charakteren sehen, wie weit die 
physikalische Darstellung gekom- 
men ist: Der Mantel der Hexe weht 
theatralisch herum, wenn sie sich 
bewegt, die Haare im Wind verhal- 
ten sich korrekt. Auch die Animati- 
onen sind deutlich flüssiger gewor- 
den: Ein losgelöster Feuerball von 
einem Zauberstab wirkt nicht mehr 
so „steif“, sondern wie eine echte 
Kugel aus Flammen, die durch die 
Luft segelt. Zusätzlich soll die Per- 
formance des Spiels deutlich bes- 
ser ausfallen. Als Beispiel dienen 
hier zum Beispiel weitläufige Gras- 
flächen, die nicht nur aus einer 
Handvoll Büschel bestehen, son- 
dern den Boden bedecken. Trotz- 
dem sollen solche Bereiche im 
Spiel die Bildrate nicht in die Knie 
zwingen -— Path-of-Exile-Spieler 
dürfen also weiterhin hoffen. Über 
die letzten großen Updates ist für 
manchen Abenteurer nämlich die 
Performance des Spiels zum Pro- 
blem geworden, obwohl das Ac- 
tion-RPG früher selbst auf de- 
fekten Toastern noch problemlos 
gelaufen ist. 

Aber höhere Bildraten locken 
jetzt nicht unbedingt die breite 


Masse hinter dem Ofen hervor und 
flatternde Kleidchen allein recht- 
fertigen kaum ein „2“ hinter dem 
bekannten „Path of Exile“. Nein, 
natürlich gibt es auch jede Men- 
ge Änderungen am Gameplay und 
den Inhalten des Action-RPGs. 


Aus Teil 1 wird Teil 2 

Aber um Verwirrungen direkt aus 
dem Weg zu ráumen: Path of Exi- 
le 2 wird kein separates Spiel, statt- 
dessen handelt es sich um eine so 
groBe Überarbeitung des Haupt- 


spiels, dass die Entwickler ent- 
schieden haben, es als Sequel zu 
sehen. Chris Wilson hat nach dem 
Trailer auf der ExileCon betont, wie 
wichtig es ihm und seinen Kollegen 
war, dass Path of Exile 2 die Com- 
munity nicht entzweibricht. Zudem 
verweist er auf sechs Jahre an In- 
halten, die Path of Exile stetig ver- 
bessert, erweitert und verändert 
haben. Teil 2 hätte auf solche In- 
halte verzichten müssen und wür- 
de als separates Spiel nur mit einer 
neuen Story im Kontrast verblas- 


E owe ART 
20 Jahre sind in der neuen Geschichte vergangen: Das 
glorreiche Oriath ist nur noch eine Anháufung von Ruinen. 


sen. Veteranen bleiben dabei übri- 
gens nicht auf der Strecke: Alle In- 
halte wie Mikrotransaktionen und 
Account-Upgrades bleiben beste- 
hen und werden auch in Path of 
Exile 2 funktionieren. Outfits wur- 
den dabei an die nagelneuen Cha- 
raktermodelle angepasst, wodurch 
teuer erworbene und nicht mehr 
verfügbare Rüstungs-Skins weiter- 
hin für Hingucker im Spiel sorgen. 
Was das angeht, müssen Unter- 
stützer von Path of Exile nicht wie- 
der bei Null anfangen. 


Ein makabrer neuer Startbildschirm: In Path of Exile 2 sehen wir anfangs alle 
wählbaren Charaktere — aber nur unser Abenteurer entkommt der Hinrichtung. 


а КАК 


Sieben neue Akte 

— wenn ihr wollt 

Bisher kámpfen wir uns in Path 
of Exile (seit Update 3.0.0) durch 
zehn Akte, die uns die Schrecken 
der Spielwelt Wraeclast näherbrin- 
gen, vollgepackt mit Monstern, 


Ärger mit 
Twitch Drops 


Vor der Live-Ausstrahlung der 
ExileCon warben die Entwickler 
damit, dass sich Zuschauer Inga- 
me-Belohnungen durch Einschal- 
ten des Twitch-Streams sichern 
konnten. Das sorgte aber noch 
Tage spáter für viel Frust. 


Manch einer hatte auf Twitch in die Exile- 
Con reingeschaltet, um vor allem an der 
Verlosung von Belohnungen im Spiel teil- 
zunehmen: Durch die Verknüpfung des 
PoE-Accounts mit Twitch waren nämlich 
sogenannte Twitch Drops aktiviert. Auf 
diese Weise hatten Zuschauer eine gerin- 
ge Chance auf besondere Charakteref- 
fekte bis hin zu teuren Rüstungssets, die 
es sonst nur im Shop zu holen gibt. Aber 
nach zwei Tagen und 16 Stunden Live- 
stream war klar: Einige mussten trotzdem 
ohne Geschenke auskommen. Das hat für 
Ärger gesorgt, denn die Kommunikation 
vor der Veranstaltung suggerierte schon, 
dass man im Schnitt nach fünf Stunden 
etwas bekommen sollte. Selbst Tage nach 
der ExileCon beschwerten sich Spieler 
ohne Drops noch, wáhrend andere ihnen 
vorwarfen, unverschämt zu sein: Die 
ExileCon sei doch auch ohne diese Beloh- 
nung das Einschalten wert gewesen. 
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Góttern und Horror in Menschen- 
gestalt. Path of Exile 2 erscheint 
mit sieben neuen Akten, die eine 
Geschichte erzáhlen, die 20 Jahre 
nach den Geschehnissen des ers- 
ten Teils spielt. „Aber ich mochte 
die Geschichte, wieso müssen sie 
die jetzt ersetzen?", kónnte sich 
jetzt manch einer besorgt fragen. 
Doch kein Grund zur Panik: Wenn 
ihr wollt, kónnt ihr in Path of Exi- 
le 2 weiterhin die ursprünglichen 
zehn Akte spielen, um schließ- 
lich im Endgame zu landen. Die 
sieben neuen Kapitel sind optio- 


nal und führen euch an denselben 
Schlusspunkt, an dem jeder Spie- 
ler wieder die Atlas-Karten unsi- 
cher macht. Aber warte mal: Sind 
die Verbannten, unsere Helden aus 
dem ersten Teil, nach 20 Jahren 
noch sportlich genug für sieben 
weitere Akte? Nun ja ... 


Neue Verbannte sucht das Land 

In der 20 Jahre später spielen- 
den Kampagne kónnen wir nur auf 
neue, noch nicht vollends beleuch- 
tete Charaktere zurückgreifen. Sie 
werden unseren Recken aber mit 


2 wieder schreckliche Monster breit. Der Grund dafür ist noch unbekannt. 


ihren Rollen áhneln, mit demsel- 
ben Fokus auf die Attribute Stárke, 
Intelligenz und Geschicklichkeit. In 
den ersten Gameplay-Videos wa- 
ren schon die neue Waldläuferin 
und die neue Hexe zu sehen. Da- 
bei wurde auch eine weitere Neu- 
erung von Path of Exile 2 deutlich: 
Die vorgestellten Abenteurer ver- 
wenden andere Aszendenzklas- 
sen, von denen es in Path of Exi- 
le 2 insgesamt 19 neue geben wird. 
Als Waldlàuferin aus Path of Exile 2 
kónnt ihr euch zum Beispiel dar- 
auf spezialisieren, tierische Beglei- 


ter herbeizurufen oder selbst zum 
Werwolf zu werden. Richtig gehört: 
Gestaltwandlung findet mit Patch 
4.0.0 ihren Weg ins Spiel. Die Frei- 
heit der Spieler soll aber weiterhin 
im Vordergrund stehen. Schaltet 
ihr also eine Aszendenzklasse frei, 
kann der entsprechende Verbann- 
te der anderen Kampagne auch 
auf sie zugreifen. Somit bekommt 
ihr mit den beiden Kampagnen Zu- 
gang zu allen Spezialisierungen. 
Schlussendlich werdet ihr so auf 
alle Klassen verteilt aus etwa 40 
Aszendenzklassen wählen können 
— hier sollte etwas für jeden dabei 
sein. Aber nicht nur unsere Helden 
werden sich ändern, sondern auch 
das komplette Gemmen-System. 


Path of Exile 2 vereinfacht 
endlich das Skill-System 
Bisher müssen Spieler nicht nur 
mächtige Ausrüstungsgegen- 
stände finden, sondern auch dar- 
an arbeiten, eben diese Items mit 
den richtigen Sockeln auszustat- 
ten. In solchen landen sogenann- 
te беттеп („Gems“), die unseren 
Abenteurern überhaupt Fähigkei- 
ten verleihen. Dabei müssen die 
Gem-Plátze die korrekte Farbe 
haben (grüne Gemmen in grüne 
Sockel) und auch mit anderen 
Sockeln verbunden sein, um móg- 
lichst viele Unterstützungs-Gem- 
men (mehr Projektile, schnellere 
Attacken, größerer Angriffsbereich 
usw.) mit einer Fähigkeit zu ver- 
binden. Gleichzeitig lassen Items 
auch nur unterschiedliche Mengen 
an Sockeln zu. Oberkörperrüstung 
und Zweihandwaffen sind die ein- 
zigen Ausrüstungsteile, die bis zu 
sechs verbundene Sockel besitzen 
können. All das sorgt für ein ziem- 
lich komplexes System, an dessen 
Ende Builds stehen, die sich auf 
ein oder zwei Skills konzentrieren 
müssen. Damit soll in Path of Exi- 
le 2 Schluss sein. Anstatt nämlich 
Mühen und Ressourcen in die per- 
fekt gesockelten Rüstungen und 
Waffen zu stecken, dürfen wir ab 
4.0.0 Gemmen selbst mit fünf Un- 
terstützungs-Upgrades versehen. 
Diese Änderung beseitigt mit 
einem Schlag eine Reihe an Pro- 
blemen, die das Spiel bisher ge- 
plagt haben. Erstens müssen wir 
auf diese Weise nicht mehr Ein- 
Skill-Builds verwenden, die keiner- 
lei Flexibilität besitzen: Einzelziel- 
schaden-Angriffe für Bossgegner, 
große Flächen-Zauber für Mons- 
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Im neuen Endgame von Patch 3.9.0 legen wir uns mit den Eroberern des Atlas an, 
Verbannte wie wir, die durch endloses Kämpfen zu gefährlichen Halbgóttern geworden sind. >” 


tergruppen, Totems, die für uns an- 
greifen, während wir umherhasten 
— jede ausgerüstete Fähigkeit kön- 
nen wir dann mit sechs Unterstüt- 
zungs-Gemmen versehen. Zwei- 
tens ist der Wechsel zu neuem 
Equipment durch die Änderungen 
viel einfacher, denn wir müssen 
nicht mehr darauf achten, ob ein 
neues Paar Handschuhe die richti- 
ge Anzahl an verbundenen Sockeln 
bestimmter Farbe hat. Bieten zum 
Beispiel neue Handschuhe mehr 
Rüstung oder sonstige Boni? Zie- 
hen wir sie eben an! Drittens fällt 
der lästige Faktor von Verbindun- 
gen weg: Verbindungssphären, 


die dafür gesorgt haben, dass So- 
ckel miteinander interagieren, wer- 
den wir nicht mehr brauchen - alle 
Gem-Stellen werden grundsätzlich 


verbunden sein. Nur ihre Anzahl 
können wir dann weiterhin erhö- 
hen. Viertens haben die Entwickler 
auf diese Weise endlich einen Weg 
gefunden, die unfassbaren Mengen 
an wertlosem Loot zu bändigen. 
Mithilfe von Beute-Filtern blenden 
Spieler nämlich inzwischen in der 
Spielwelt Berge an Waffen, Ringen, 
Rüstungen & Co aus — weil sie oh- 
nehin nur Schrott-Varianten dar- 
stellen, die sich durch minimale 
Unterschiede voneinander abhe- 
ben. Ohne Sockel-Anzahl- und Ver- 
bindungs-Typen können die Ent- 
wickler den die mögliche Ausbeute 
entschlacken. So würde zwar sel- 
tener Beute fallen, aber dann auch 
eher für uns von Nutzen sein. 

Kurz gesagt: Diese Änderung ist 
eine ziemlich große Angelegenheit! 


Diese beständig fahrende Karawane ist wohl eine der neuen Siedlungen, in 
denen wir Quests annehmen und abschließen, und Handel betreiben können. 


Der Status quo von Builds und op- 
timalen Ausrüstungen wird in Path 
of Exile 2 nicht mehr derselbe sein 
— und jede Menge Anpassungen in 
Balance-Hinsicht erfordern. Vor al- 
lem besondere, einzigartige Items 
brauchen umfangreiche Überar- 
beitungen. Da wäre beispielsweise 
das ikonische „Tabula Rasa“ — ein 
weißes Hemd, das keinerlei Wer- 
te besitzt, aber grundsätzlich mit 
sechs verbundenen Gem-Plätzen 
erscheint, die zudem weiß sind, also 
zu jeder Fähigkeiten-Farbe passen. 
Ein entsprechend toller Levelgegen- 
stand, bis Elementresistenzen und 
sonstige Defensive wirklich wichtig 
sind. In Path of Exile 2 wird Tabula 
Rasa Platz für drei Gems beliebi- 
ger Farben haben, im Gegensatz zu 
sonstigen Brustteilen, die nur zwei 
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Rüstungen und Charaktermodelle haben eine Frischzellenkur bekommen, vorher) 
freigeschaltete kosmetische Skins bleiben uns auch in Path of Exile 2 erhalten. 


bieten. Dieses „Unique“ stellt nur 
eines von vielen, vielen Items dar, 
die für das große 4.0.0-Update ver- 
ändert werden müssen. 


Was steckt in Update 3.9.0? 

Die Wartezeit bis zum großen Se- 
quel könnte jedoch lang ausfallen: 
Die Sprecher von GGG haben auf 
der ExileCon angekündigt, dass man 
wohl frühestens Ende 2020 mit ei- 
ner Beta rechnen kann, der ferti- 
ge Release lässt sich also eher auf 
2021 einschränken, wenn alles gut 
läuft. Aber damit die Leute sich auf 
etwas freuen können, was viel nä- 
herliegt, wurde bei der großen Ver- 
anstaltung direkt Update 3.9.0 vor- 
gestellt. Es bringt wie jeder große 


Probleme hinter den 
Kulissen der ExileCon? 
Die ExileCon startete mit einem 
ziemlich peinlichen Cosplay-Auf- 
tritt, aber viele glauben, dass der in 
dieser Form gar nicht geplant war. 


Wenn die erste Messe ihrer Art startet, 
dann muss der Startschuss es echt in 
sich haben. Erinnerungswürdig ist der 
Anfang der ersten ExileCon definitiv ge- 
wesen: Über zehn Minuten erzählte ein 
Mann im Kostüm des beliebten NPCs 
Einhar schlechte Witze und schindete 
augenscheinlich Zeit. „CringeCon“ ging 
hier schon haufenweise durch den Chat 
des Livestreams. Inzwischen gehen die 
meisten davon aus, dass es hinter den 
Kulissen Probleme gab, die für diese 
spontane Stand-up-Comedy sorgte. 
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Patch Skill-Überarbeitungen, neue 
Items und Mechaniken mit sich. In 
der Metamorph-Herausforderungs- 
liga treffen wir außerdem auf einen 
kuriosen Wissenschaftler, der in bes- 
ter Frankenstein-Manier aus Mons- 
terteilen Bossgegner für uns bastelt. 
Die einzelnen Baumaterialien legen 
dabei fest, welche Stärken das Un- 
geheuer im Kampf hat und wie er- 
tragreich die Beute ausfällt. Doch 
diese Liga ist nur ein Teil von Update 
3.9.0, das auch den Namen „Erobe- 
rer des Atlas“ trägt. Wir bekommen 
nämlich eine neue Endgame-Story, 
die sich darum dreht, dass schon vor 
uns Abenteurer die endlosen Weiten 
des Atlas erforscht haben. Ein atmo- 
sphärischer Trailer hat vorgestellt, 
wie eine Gruppe Verbannter (wie es 
unser Charakter ist) sich selbst nach 
dem Sieg über das Böse nicht von 
den Reichtümern und Schlachten 
im Atlas losreißen konnte — ein ech- 
ter Meta-Kommentar über das Gen- 
re. Wahnsinnig mächtig und mächtig 
wahnsinnig wurden diese Kämpfer 
zu den Eroberern des Atlas und stel- 
len die neuen Endbosse des Spiels 
dar, die wir im 3.9-Update bekämp- 
fen können. Beim Lesen dieser Zei- 
len läuft die Metamorphliga bereits 
und ihr könnt euch mit genug Ein- 
satz schon in die Kämpfe gegen die 
Atlas-Eroberer stürzen. Für drei Mo- 
nate wird die Herausforderungsliga 
mit besonderen Mechaniken und 
Belohnungen laufen, danach kommt 


Update 3.10.0, das übrigens end- 
lich offiziellen Support für macOS 
bringt. Aber auch mit der Aussicht 
auf 3.9.0, die neue Liga und 4.0.0 
war die Präsentation noch nicht vor- 
bei, denn die Entwickler haben et- 
was vorgestellt, was für manch einen 
wie ein Witz wirkte. 


Path of Exile Mobile — ja, wirklich! 
Mit einem kleinen Video haben die 
Entwickler ein weiteres Projekt ent- 
hüllt, und zwar eines, mit dem kaum 
einer gerechnet hat. Path of Exi- 
le Mobile soll die wilde Monster- 
hatz auf unsere Handys bringen. 
Mit jeder Menge Stichelei zu Bliz- 
zards Diablo: Immortal wurde un- 
ter anderem der Verantwortliche für 
das Projekt als „Mobile Fall Guy“, 
also als Sündenbock für die Mo- 
bile-Variante vorgestellt. Wer sich 
also aufregen will, soll sich an Tre- 
vor Gamon wenden. Die Entwickler 
betonen auch, dass sie dieses Spiel 
nicht vor einem Jahr hätten enthül- 
len können, was eine Anspielung 
auf den Shitstorm und das Stig- 
ma von Diablo Immortal sein dürf- 
te. PoE Mobile soll komplett im ei- 
genen Haus entwickelt werden und 
auf die Stärken der flinken Map-Be- 
suche aus dem Hauptspiel setzen: 
Atlas im Spiel óffnen, Gebiet aus- 
wáhlen und dann dort für Chaos 
sorgen. Die Entwickler bei GGG er- 
kláren aber, dass es sich dabei vor- 
erst um ein Experiment handelt: 


Wenn der Spielspaß auf dem Handy 
einfach nicht zustande kommen will 
(oder die Performance zu sehr lei- 
det), wird der Mobile-Ableger wohl 
auch nicht veróffentlicht. Ein Pro- 
totyp war auf der ExileCon bereits 
spielbar und machte einen guten 
Ersteindruck auf Streamer und Be- 
sucher — es bleibt also spannend. 
Die Ankündigung ist auf jeden Fall 
besser gelaufen als bei Immortal, 
denn die Entwickler von PoE haben 
zusátzlich auch Path of Exile 2 ent- 
hüllt und nicht die Handy-Variante 
als Enthüllung des Abends verkauft. 


Womit füllt man 

aber den Rest so einer Messe? 

Im Verlauf der beiden Messeta- 
ge gab es haufenweise Podiums- 
diskussionen und Panels, die sich 
unterschiedlichen Themen gewid- 
met haben. So waren zum Beispiel 
die Gründer von Blizzard North zu 
Besuch: David Brevik sowie Max 
Schaefer & Erich Schaefer haben 
Einblick in ihre Zeit als Entwickler 
von Diablo 1 und 2 gegeben, und 
auch Tipps an angehende Spieleent- 
wickler verteilt. Auf der Main Stage 
der Messe haben Game Designer 
unter anderem auch mehr zum Sto- 
rytelling, zur prozeduralen Schaf- 
fung von Gebieten und der Entwick- 
lung der Render-Technik von Path of 
Exile verraten. Aber auch die Strea- 
mer, die ordentlich zur Communi- 
ty des Spiels beitragen, standen im 
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Auf der ExileCon haben sich vier Speed Runner ordentlich ins Zeug gelegt. ^ = 
Der Streamer Tie23he hat Endboss Kitava als Erster auf die Matte befördert. 


Rampenlicht. Interviews zwischen 
Streamern und Entwicklern drehten 
sich um eine Reihe unterschiedliche 
Themen: Boss Designs, Balancing, 
Builds in Path of Exile, die Arbeit der 
Animatoren und viel mehr! Oben- 
drauf haben bekannte Streamer ihr 
eigenes Gameplay von 4.0.0 gezeigt 
— samt Fehlschlägen und Patzern. 
Das komplette Material der Strea- 
mer ist übrigens auch online ver- 
fügbar, ebenso wie die Eröffnungs- 
veranstaltung. Die Verantwortlichen 
bei GGG arbeiten daran, die übri- 
gen Panels ebenfalls noch online 
verfügbar zu machen. Wer in Auck- 
land auf der ExileCon war, konnte bei 
Meet&Greets Entwickler, Communi- 
ty-Mitglieder (z. B. den gefeierten 
Lootfilter-Schöpfer Neversink), meh- 
rere Synchronsprecher und bekann- 
te Streamer treffen. Game Director 
Chris Wilson selbst blieb sechs Stun- 
den, bis auch der letzte Wartende 
bei ihm angekommen war. 


Das ExileCon-Rennen 

Während der Messe selbst lief ein 
erbitterter Wettkampf: Ein ExileCon 
Race sollte den schnellsten Spieler 
bestimmen. Wer als Erster Aben- 
teurer Kitava, den Endboss der ers- 
ten fünf Akte, auf die Matte beför- 
dert, bekam einen Preis von 10.000 
US-Dollar, Platz 2 und 3 durften 
sich über 5.000 und 2.500 freu- 
en. Triumphieren konnte schließ- 
lich Tie23he, ein Speed Runner, der 
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schon vorher für Rekordzeiten be- 
kannt war. Während solche Rennen 
sonst am Rande gelaufen war, wur- 
de es zum Finale hin das Event auf 
der Main Stage, wo auch die Preise 
durch Chris Wilson überreicht wur- 
den. Gewinner Tie23he hat nach 
dem erfolgreichen Rennen übrigens 
auch seinen Rücktritt bekanntgege- 
ben: Für ihn war der ExileCon-Sieg 
das größtmögliche Ziel in Path of 
Exile. Somit steigt er auf seinem 
persönlichen Höhepunkt aus. 


Was für eine Premiere! 

Die Verantwortlichen bei GGG ha- 
ben mit der ersten ExileCon wirklich 
demonstriert, dass das Feuer für 
Path of Exile in ihren Herzen lichter- 


loh brennt. Als Zuschauer kam nie 
das Gefühl auf, dass hier spontan 
etwas zusammengezimmert wurde, 
um auch eine hauseigene Messe mit 
etwas Vorzeigbarem zu bieten. Al- 
les Gezeigte und Angekündigte war 
schon in großem Umfang zu begut- 
achten und vor allem für Besucher 
zu spielen. Seien es die vielverspre- 
chenden Gameplay-Änderungen 
von Update 3.9.0, die Generalüber- 
holung durch Path of Exile 2 oder 
das interessante Experiment Mobi- 
le. Selbst wenn Path of Exile 2 noch 
auf sich warten lässt, konnten sich 
Besucher, Streamer und Zuschauer 
zuhause ein gutes Bild vom Sequel. 
Wer dann Chris Wilson sieht, wie er 
nervös und mit zitternder Stimme 


Ein interessantes Experiment: Auf der ExileCon war ein Mobile-Prototyp 
spielbar. Wann und ob eine Release-Version folgt, ist noch unbekannt. 


The Ravenous Сой 
Kill Kitava 
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„Das war großartig“ sagt, nachdem 
das Publikum den Trailer zu Path of 
Exile 2 gefeiert hat, der hat keinen 
Zweifel daran, dass der Game Di- 
rector auch das beste Wochenen- 
de seines Lebens hatte. Ob die Mes- 
se schon 2020 direkt zurückkehrt, 
ist noch unklar. Die Mitarbeiter von 
GGG hatten nach der ExileCon Be- 
sucher befragt, ob diese auch ohne 
Bombast-Enthüllung wieder vorbei- 
schauen würden. Viele Fans wären 
zwar dafür zu begeistern, doch für 
einige andere wäre der Flug um die 
halbe Welt ein ziemliches K.O.-Kri- 
terium. Sie würden eben nur bei ei- 
ner großen Ankündigung wie der 
von Update 4.0.0 kommen. 
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In Journey to the e Savage Planet erkundet ihr einen rämden Himmelskörper. 
Dort erwarten such nicht n nur Gefahren, sondern auch einige schräge Vögel; 
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Journey to the 
Savage Planet 


Wild, bunt und völlig abgedreht — so zeigt sich die Welt von Journey to the Savage 
Planet. Aber macht es auch Spaß, sie zu entdecken? Wir klären’s in der Vorschau! 


E | Seit Tausenden von 
Jahren blickt der Mensch in den 
nächtlichen Sternenhimmel und 
wünscht sich, eines Tages auch 
dort oben in den unendlichen Wei- 
ten des Alls herumschweben zu 
können. Bisher waren extraterrest- 
rische Expeditionen allerdings nur 
den elitärsten Erdenbewohnern 


vorbehalten. Wer nicht gerade Neil 
Armstrong, ein sowjetischer Hund 
oder eine goldene Schallplatte war, 
dessen Chancen auf einen Space- 
trip standen eher schlecht. Dar- 
an werden auch technische Spie- 
lereien wie SpaceX in absehbarer 
Zukunft nicht allzu viel ändern. 
So bleibt für uns Normalsterbli- 


Zu Beginn seid ihr nur mit Spárlichen Ressourcen ausgestattet. Sammelt also alles 
ein, Was auch nur halbwegs nützlich scheint, — E Panz Alien-Überreste. = 


che wohl nur noch die Möglichkeit, 
auf virtuelle Weltraumabenteuer 
auszuweichen, beispielsweise auf 
Spiele wie das kurz vor dieser Aus- 
gabe erscheinende Journey to the 
Savage Planet. 

Da habt ihr nämlich ausnahms- 
weise einmal das ganz große Los 
gezogen: Ihr habt es nicht nur 
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in die Reihen von Kindred Aero- 
space geschafft, seines Zeichens 
das viertbeste interstellare Erkun- 
dungsunternehmen der Welt, son- 
dern wurdet auch noch als Rekrut 
direkt für eine der größten Missio- 
nen der Firmengeschichte ausge- 
wählt. Ihr sollt zum Planeten AR-Y 
26 reisen und dessen Bewohnbar- 


In Kämpfen! kommt Men euer Blaster zum Einsatz. Da der anfangs jedoch 
leicht überhitzt, solltet ihr euch schnell um passende Upgrades kümmern. а ~ 


Gehtihri ihr in im л Überlebenskampf, mit einem bereißzahnten Alien mal über den Jordan, 9 
ist das ni nicht das Ende der Welt. Eure Schiffs-Kl belebt euch ganz einfach wiede 


keit überprüfen. Ein wahres Pio- 
nierabenteuer. 


Sinnlos im Weltraum 

Dumm nur, dass für eine umfang- 
reiche Ausbildung und Vorberei- 
tung leider keine Zeit mehr war. 
So werdet ihr nur mit spärlichen 
Kenntnissen und Ressourcen ins 
All geschossen und mehr oder we- 
niger eurem eigenen Schicksal 
überlassen. So düster, wie sich die- 
ses Szenario anhört, ist das Aben- 
teuer aber nicht. Statt eines erns- 
ten Überlebenskampfes inszeniert 
das Entwicklerteam von Typhoon 
Studios, das unter anderem aus 
ehemaligen Designern von Far Cry 
und Assassin's Creed besteht, ein 
lustig-kunterbuntes Spielerlebnis, 
das Elemente aus Survival, Adven- 
ture und Ego-Shooter vermischt. 
Entsprechend stehen Erkunden, 
Kámpfen, aber vor allen Dingen Ka- 
talogisieren auf dem Plan. 

In einem Akt der interstellaren 
Inventur ist es eure Hauptaufga- 
be, die Flora und Fauna des unbe- 
kannten Planeten zu erforschen 
und aufzuzeichnen. Gibt es ess- 
bare Pflanzen? Gefáhrliche Tier- 
chen? Kurz und knapp: Eignet sich 
der Ort für eine menschliche Be- 
Siedlung? Bester Freund ist da- 
bei euer Handscanner, mit dem 
ihr in First-Person-Perspektive al- 
les analysiert, was nicht niet- und 
nagelfest ist — ein recht lineares 
Spielerlebnis, bei dem ihr jedoch 
an der langen Leine gelassen 
werdet. Ihr werdet nicht mit auf- 
dringlichen Missionsmarkern zum 
nächsten Questpunkt gehetzt, 
sondern dürft selbst entscheiden, 
in welchem Tempo ihr die einzel- 
nen Aufgaben angeht. Die mehr 
als 30 Kreaturen mit jeweils indi- 
viduellen Verhaltensweisen und 
Fähigkeiten laufen ja schließlich 
nicht weg. 


Aufgeteilt sind diese auf vier ver- 
schiedene Biome, etwa die gefähr- 
lichen Jellywaft Islands oder den 
beeindruckenden Fungal Forest, 
die vor allem mit ihrer farbenfro- 
hen Aufmachung überzeugen. Die 
Welt und ihre Bewohner sind knal- 
lig, knuddelig und lassen auch die 
gewisse Prise Humor nicht ver- 
missen. Wenn ihr etwa die soge- 
nannten Senken-Pufferbirds, ku- 
gelrunde Vögelchen mit riesigen 
Kulleraugen, mit eurer matschigen 
Astronautennahrung füttert, furzen 
diese nützliche Craftingmaterialien 
aus. Doof, aber schon irgendwie 
witzig. Und extrem hilfreich! 

Denn Basteln stellt ebenfalls 
einen zentralen Spielaspekt von 
Journey to the Savage Planet dar. 
Bessere Ausrüstung und neu- 
er Treibstoff für euer Schiff sind 
schließlich überlebenswichtig. Da- 
rüber hinaus lassen sich aus ge- 
fundenem Weltraumschrott auch 
neue Fortbewegungsmittel wie Jet- 
pack und Greifhaken herstellen, 
welche euch dann wiederum neue 
Wege eróffnen. An die Komplexi- 
tát eines Metroid oder Castleva- 
nia kommt das natürlich nicht he- 
ran, sorgt aber für Motivation und 
Abwechslung und bringt auch die 
rudimentáre Story voran. So fin- 
det ihr an den entlegensten Ecken 
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Ein Hauch Metroidvania: Mit neuer r Ausrüstung wie Jetpacks oder Greifhaken 
lassen sich auch bis dato unzugängliche Bereiche des Planeten erreichen. 


von AR-Y 26 etwa verschiedene 
Artefakte und Bauwerke, die na- 
helegen, dass ihr nicht die erste 
intelligente Spezies seid, die den 
Planeten besucht hat. Ein Myste- 
rium, das es natürlich zu lösen gilt. 


Phaser auf Betäubung 

Neben dem Abschließen von 
Quests, Puzzles, Sammelaufga- 
ben und kleineren Hüpfpassagen 
erwarten euch hier und da dann 
tatsächlich auch noch ein paar 
Kämpfe, beispielsweise gegen die 
golfmobilgroßen Pikemander-Ech- 
sen oder andere fiese Bossgegner. 
In solchen Auseinandersetzun- 
gen verlasst ihr euch hauptsäch- 
lich auf euren Blaster und diver- 
se Ausweichmoves, die allerdings 
nicht verhindern können, dass 
ihr hin und wieder mal ins Gras 
beißt. Das ist allerdings nur halb so 
schlimm, es gibt schließlich janoch 
die künstliche Intelligenz eures 
Schiffes, die euch problemlos wie- 
der zum Leben erweckt, indem sie 
euren Körper einfach neu herstellt 
— was laut eigener Aussage einige 
hundert Mal geht. Eure Ausrüstung, 
bleibt zwar bei eurer Leiche liegen, 
ihr könnt dann aber immerhin wie- 
der auf Entdeckungstour gehen 
oder ein wenig mit eurem Schiff 
plaudern. Das ist nämlich so etwas 


Die Welt von Journey to the Savage Planet ist knallig bunt und steckt nicht 
nur voller Leben, sondern айс voller Geheimnisse, die es zu ergründen gilt. 


wie der heimliche Star des Spiels, 
gibt euch per Funk nützliche Tipps 
und lässt auch gerne mal den einen 
oder anderen blöden Spruch fallen. 

Wer lieber mit einem echten 
Menschen statt mit einer Maschine 
quatschen will, der hat dazu glück- 
licherweise aber auch die Möglich- 
keit. Dank Koop-Funktion lässt sich 
Journey to the Savage Planet näm- 
lich auch zu zweit erleben und jede 
Menge Unsinn darin anstellen. Ihr 
könnt beispielsweise niedliche Tie- 
re zum Platzen bringen, euch von 
Glibberblumen hoch in die Luft 
schießen lassen oder euch Hallu- 
zinogene reinziehen, die euch noch 
buntere Farben als ohnehin schon 
sehen lassen. Der abgedrehte Welt- 
raumtrip bietet da während seiner 
knapp 12 Stunden Spielzeit schon 
genug Möglichkeiten. 


Meinung 


David Benke volontär 


Game Director Alex Hutchinson mal verlauten, 
Journey to the Savage Planet sei ein Spiel für 
Leute mit Jobs, die nicht mal eben 100 Stunden 
für einen Playthrough erübrigen können. Das 
beschreibt den Titel eigentlich schon ganz 
gut. Das Weltraumabenteuer ist dank seiner 
knallbunten Aufmachung und seines netten 
Humors ein perfekter Titel für zwischendurch, 
wird eingefleischte Gamer ob der eher flachen 
Geschichte und nicht sonderlich komplexen 
Spielmechaniken aber wohl nicht dauerhaft in 
seinen Bann ziehen. 


Wir haben ein Wurmloch in der Wand der Herren- 


In einem Interview mit dem britischen Mirror ließ 


toilette entdeckt und sind in die Zukunft gereist. Auf 
eine Version warteten wir bis zum Redaktionsschluss. 


Infos 
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Ein kleines, spanisches Indie-Studio möchte Nintendo und deren extrem 
erfolgreicher Pok&mon-Reihe das Wasser abgraben. Plemplem? Nein, Temtem! 


ROLLENSPIEL | Die Pokémon-Rei- 
he legte Mitte der 90er-Jahre den 
Grundstein für das Monstersam- 
mel-Genre und feiert auch heu- 
te noch riesige Erfolge — am Phä- 
nomen Pok&mon Go führte im 
Sommer 2016 wortwörtlich kein 
Weg vorbei, traf man doch über- 
all Smartphone-bewehrte Trainer 
auf der Suche nach dem nächsten 
Pokéstop. Und auch wenn es viele 
mechanisch áhnliche Titel gab, seit 


man sich in den beiden Editionen 
Blau und Rot zum ersten Mal zwi- 
schen drei Startermonstern ent- 
scheiden musste, erhielten wenige 
dieser Spiele so viel Aufmerksam- 
keit wie Temtem aus dem spa- 
nischen Entwicklerhaus Crema. 
Vielleicht auch, weil viele der Kon- 
kurrenten nur auf Nintendo-Platt- 
formen zu finden sind. Dass wir 
heute über Temtem berichten, liegt 
an der erfolgreichen Spendenkam- 


Eine weite Welt: Auf dem Weg zum Ruhm erkundet ihr verschiedene Städte, 
Í Routen und dabei auch diverse Klimazonen in der farbenfrohen Welt. 
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pagne auf Kickstarter, welche das 
Spiel möglich gemacht hat, und 
der Tatsache, dass die Monster- 
sammelei auch auf PS4 erscheint. 


Das ist gleich 

Schon auf den ersten Blick ist die 
Inspirationsquelle von Temtem of- 
fensichtlich: niedlich-bunte Welten 
und Charaktere, knuffige Taschen- 
monster, wartende Trainer, dieman 
rundenbasiert bekämpft. Und die 


Аб / 


Macht es euch g 


Parallelen hören nicht bei den Äu- 
Berlichkeiten auf, denn die Story 
erinnert ebenfalls an die Vorlage. 
Jedes Kind träumt in Temtem da- 
von, zum besten Temtem-Zähmer 
der Welt zu werden. Dafür erkun- 
det man eine schillernde Spielwelt, 
in der sich wilde Monster tummeln. 
Jedes der Tierchen gehört einer 
oder zwei von insgesamt 12 Typen 
an, auch das kennt man nicht nur 
aus Pokémon, sondern auch aus 


Zimmers bestimmen. Da macht es Spaß, nach der Heldenreise һеїтгикеһгеп. а 
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~ 
Nie alleine: Das erste Temtem eures Teams begleitet euch auf den Reisen. Dieses 


Leute treffen: Ihr seht überall andere Spieler in der Welt. Die 


Feature boten unter anderem die Gelbe Edition von Pokémon, Diamant und Perl. ` ihr aber nur mit gemeinsam mit einem Freund erleben, nicht in größeren Teams. 
— — ——Ə — - — LU S „= G 3 —H " ^ р 


ЕВ екаппїеѕ Bild: Auf den ersten Blick sehen die Kämpfe genauso aus wie іп 
Pokemon. Die Unterschiede liegen im Detail, etwa beim Stamina-System. 


„Konkurrenz | belebt 
das (Monstersammel-) 
Geschäft“ 


Katharina Pache Redakteurin 


Die Ähnlichkeiten zu Pokémon sind frap- 
pierend — aber vermutlich entspricht das 
genau den Wünschen der Spieler, die keine 
Nintendo-Plattform besitzen und dennoch ein 
möglichst authentisches Monstersammelerleb- 
nis genießen wollen. Die leichten Unterschiede 
beim Kampfsystem gefallen mir jedenfalls sehr 
gut, besonders die Ausdauermechanik, auch 
der im Vergleich zu Pokémon Schwert und 
Schild höhere Schwierigkeitsgrad kommt mir 
entgegen. Der Zeitpunkt für Temtem ist günstig, 
denn mit den letzten beiden Editionen waren 
die Hardcore-Pok&mon-Fans nicht besonders 
zufrieden. Vielleicht wechseln sie ja nun in das 
Temtem-Lager? Aber selbst wenn nicht: Das 
ambitionierte Projekt des Indie-Teams aus 
Madrid muss ja nicht gleich den Platzhirsch 
verdrängen, um erfolgreich zu sein oder Spaß 
zu bereiten. Die Optik spricht mich persönlich 
hingegen gar nicht an, aber das ist eben Ge- 
schmackssache. Übrigens wildert Temtem auch 
ein bisschen bei Animal Crossing: Ihr könnt 
euer eigenes Zimmer mit Möbeln einrichten und 
Wände und Boden verschönern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Eine umfangreiche Alpha-Fassung von Temtem war 
an einigen Terminen Anfang und Mitte Januar 2020 
für alle Interessierten mehrere Stunden spielbar. 


Humble Bundle 


- A E 
+. ~ 

Wartezeit: Auf dem PC könnt ihr Temtem ab dem 21. Januar im Early 

Access spielen. PS4-Besitzer müssen länger auf das fertige Spiel warten. CHE 


Most VVanted 


SE 


An dieser Stelle präsentieren euch vier play? Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der náchsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


Bayonetta/vanquish 


„Doppelt kracht 
besser! Die 
Action-Spiele 
gibt es als 
Remaster aber 
auch einzeln.“ 


Bayonetta ist den meisten Spielern ein Begriff und 
sei es nur wegen der außergewöhnlichen Haar- 
pracht der titelgebenden Protagonistin. Vanquish, 
Spiel Nummer 2 in der Remaster-Doppelpackung, 
flog im Vergleich total unter dem Radar. 


Dabei handelt es sich auch bei Vanquish um ein ein- 
drucksvoll gestaltetes Action-Spiel, das vom ersten 
Kapitel an fesselt. Natürlich nicht wegen der hane- 
büchenen Sci-Fi-Story, sondern weil es verdammt 
viel Spaß macht, Held Sam Gideon in seinem ARMS- 


Kampfanzug in Bullet Time zwischen Tausenden von 
gegnerischen Geschossen stilvoll durch die Gegend 
rutschen zu lassen. Das Manko damals wie heute: 
Eine mit etwa sechs Stunden überschaubare Spiel- 
zeit. Dafür haben Spielprinzip und Steuerung aber 
so viele Nuancen, dass man alle Feinheiten erst nach 
dem Durchspielen wirklich verinnerlicht hat und 
wahrscheinlich gleich die Lust verspürt, einen zwei- 
ten Durchgang zu starten. Über Bayonetta hingegen 
müssen wir nicht so viele Worte 
verlieren, denn dass hinter dem 
Hexenabenteuer richtig tolle 
Unterhaltung steckt, die sich 
vor keinem Devil May Cry ver- 
stecken muss (stammt ja auch 
vom Kopf hinter Dantes Aben- 
teuer, Hideki Kamiya), ist ein 
bekannter Fakt. Bayonetta und 
Vanquish wurden 2009, res- 
pektive 2010 für PS3 und Xbox 
360 veröffentlicht, die Neuauf- 
lagen im Februar 2020 werden 


Genre: Action || Entwickler: Platinum Games || Hersteller: Sega || Terı 


Das Artwork mit beiden Helden wurde eigens? 
für die Jubiláumsdoppelpackung gestaltet. 


von Sega als Remaster bezeichnet und warten dem- 
entsprechend mit 4K-Auflósung und 60 Frames auf 
(bei PS4 Pro). Im Duo schlagen die Spiele mit 40 Euro 
zu Buche und werden als Retail-Fassungen zum Jubi- 
läum der Titel mit schicker Steelbook-Hülle angebo- 
ten. Ihr könnt aber auch einzeln zugreifen, dann kos- 
tet euch jedes Spiel etwa 25 Euro. Im Laden werden 
Bayonetta und Vanquish aber nicht einzeln verfügbar 
sein, nur als Download. | 
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The Division 2: Episode 3 


,Die Division kehrt 
in persónlicher 
Mission nach 
New York zurück." 


Matthias Damme 


Für Division-Spieler der ersten Stunde schließt sich 
im Februar der Kreis. Nicht nur weil mit Episode 3 
das erste Jahr an Zusatzinhalten abgeschlossen 
wird, sondern weil es zurück nach New York geht. 


Eigentlich sollte das dritte groBe Inhaltsupdate für 
The Division 2 noch vor dem Jahreswechsel erschei- 
nen, aber so lange die Entwickler von Massive Enter- 
tainment den angepeilten Release Mitte Februar ein- 
halten kónnen, bleibt alles im Rahmen des geplanten 
ersten Jahres. Außerdem begrüße ich es, wenn sie 


die optimale Qualitát des DLCs sicherstellen. Ich 
hoffe námlich, dass die Rückkehr nach New York ein 
packendes und emotionale Erlebnis wird. Es geht je- 
doch nicht direkt zurück nach Manhattan, in die Stra- 
Benschluchten, die wir aus dem ersten Teil kennen. 
Stattdessen verschlágt es uns auf die Halbinsel Coney 
Island an der Südspitze von Brooklyn, die für seine 
Vergnügungsparks bekannt ist. Dafür greift die Story 
der Erweiterung einen offenen Handlungsfaden des 
Vorgängers wieder auf. In New 
York macht die Division Jagd 
auf einen ihrer Eigenen, einen 
abtrünnigen Agenten. Auch 
wenn sein Name bisher nicht 
offiziell in diesem Zusammen- 
hang genannt wurde, bin ich 
ziemlich sicher, dass wir nie- 
manden Geringeren als Aaron 
Keener verfolgen, der am Ende 
des Vorgängers die Technlogie 
zur Erschaffung des Dollar- 
Virus an sich gerissen hat und 
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Genre: Online-Shooter || Entwickler: Massive Entertainment || Herstell 


damit drohte, eine zweite Ausbruchswelle auszulösen. 
Mit den Cleaners kehrt dabei auch eine der Fraktionen 
des Vorgängers zurück, mit denen wir es in zwei neuen 
Hauptmissionen zu tun bekommen. Darüber hinaus 
bietet der DLC zwei neue klassifizierte Aufträge, eine 
neue Spezialisierung und neuen Loot, darunter eine 
exotische SMG. Schon der letzte DLC im Pentagon hat 
mir sehr gut gefallen, daher freue ich mich sehr auf die 
Rückkehr nach New York. m= 


ee 


| Von Coney Island aus erinnert uns def Blick auf Manhattan 
С im Hintergrund an die Abenteuer im Vorgänger. 


— 
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Two Point Hospital 


,Auf dem PC 
schon ein echter 
Zeitfresser“ 


Sascha Lohmülle 


Den Kasten hier hab ich doch schon mal geschrieben? 
Ach ja, in der PC Games, als die PC-Version vor fast an- 
derthalb Jahren herauskam. 


Bei Two Point Hospital handelt es sich nämlich um 
einen dieser Nachzügler, die erst im Nachhinen mit 
einer Konsolenversion bedacht werden. Auf dem 
PC ist der ulkige Krankenhaus-Simulator schon seit 
August 2018 verfügbar und wurde mittlerweile auch 
schon mit diversen DLCs bedacht. Als großes Vorbild 
gilt dabei der Klassiker Theme Hospital, ein Bullfrog- 


Spiel aus den 90ern, das bis vor ein paar Monaten 
auch noch regelmäßig von mir angeworfen wurde 
und einen dauerhaften Platz auf meinem PC hatte. 
Grob gesagt geht es darum, ein Krankenhaus zu lei- 
ten. Wir blicken von schrág oben auf das Geschehen 
und statten unseren Rohbau mit allem aus, was so 
ein Spital benótigt: Rezeption, Behandlungszimmer, 
Diagnoseráume, Klos, Stationen, Bánke, Getránke- 
automaten, Zeitungsständer und noch vieles mehr 
— schlieBlich sollen die Pa- 
tienten zufrieden sein und 
irgendwann gesund wieder ab- 
dackeln. Analog dazu stellen 
wir Personal ein: Ärzte, Kran- 
kenpfleger, X Verwaltungsper- 
sonal und auch Hausmeister, 
damit Blumen gegossen, Müll 
aufgesammelt und Geister von 
verstorbenen Patienten ver- 
jagt werden. Daran merkt man 
schon: Wirklich ernst nimmt 
sich Two Point Hospital nicht, 


Genre: Wirtschaftssimulation || Entwickler: Two Point Studio || Hersteller: Sega || Termin: 25. Februa 


Yakuza 5 


„Endlich gibt es 
alle Serienteile 
auf der PS4!“ 


Christian Dórre 


Remaster interessieren mich nur in den seltensten 
Fállen, doch dieses hier wird von mir schon ganz 
heiß erwartet, da ich damit endlich eine Wissens- 
lücke schlieBen kann. 


Ich liebe die Yakuza-Reihe, doch es gibt ein kleines 
Problem mit den Spielen. Es ist teilweise schon so 
lange her, dass ich sie gezockt habe, dass ich mich 
kaum noch an etwas erinnern kann und alle Gescheh- 
nisse, die mir noch im Kopf rumspuken, zu einem 
Brei vermischt wurden. Klar, ich hátte die PS3 noch 


mal abstauben und anschlieBen kónnen, aber von 
dem Dashboard hab ich eh immer noch Albtráume. 
Glücklicherweise erschienen im letzten Jahr bereits 
die Remaster von Yakuza 3 und 4 im Playstation Store 
und am 11. Februar gesellt sich Teil 5 dazu, den ich 
sogar noch gar nicht gespielt habe. Da ich die beiden 
Vorgänger-Remaster bislang auch ausgelassen habe, 
werde ich sogar zur schicken Retail-Disc-Variante 
greifen und anschließend alle vergessenen oder noch 
nicht erlebten Abenteuer rund 
um Kazuma Kiryu nachein- 
ander spielen. Hurra! Auch in 
Teil 5 der Action-Adventure- 
Reihe wird mich dann eine 
stark erzählte Story im ja- 
panischen Gangster-Milieu 
erwarten, denn mal wieder 
liegen verschiedene Yakuza- 
Clans im Clinch, ein Clan- 
Oberhaupt verschwindet und dd 
der Serien-Protagonist Kiryu 
steht in verdacht, damit etwas 


Genre: Action-Adventure || Entwickler: Ryu Ga Gotoku Studio || Hersteller: Sega || Ter 
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genau wie das große Vorbild Theme Hospital. Die 
Krankheiten reichen von Tópfen auf dem Kopf über 
Freddy-Mercury-Syndrom bis zu Monobrauen. Kna- 
ckig dafür der Simulationsteil: Geld ist anfangs immer 
knapp, Personal will gemanagt sein und Laufwege 
wie Wartezeiten müssen optimiert werden. Die PC- 
Version ist schon launig, die Frage lautet also haupt- 
sáchlich: Wie gut wird die Konsolensteuerung? Ende 
Februar wissen wir mehr. = 


che 
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Geräte brennen, Patienten fliehen panisch wegen einer Geisterarmee — = Ë 
sagen wir mal so: Wir haben schon besser geführte Krankenhäuser gesehen. 


zu tun zu haben. Neben Kiryu gibt es auch noch vier 
weitere spielbare Hauptcharaktere, die teils aus den 
Vorgängern bekannt sind. Zudem gibt es gleich fünf 
unterschiedliche Schauplätze. Hinzu kommen na- 
türlich wieder jede Menge wundervoll übertriebene 
Prügeleien mit dem ganzen kriminellen Gesocks, das 
sich den Helden in den Weg stellt. Auf mein geplantes 
Yakuza-Triple freue ich mich persönlich sogar mehr 
als auf The Last Of Us: Part 2. D 


^" m 
In Yakuza 5 prügeln wir uns mal wieder durch die 
japanische Unterwelt und decken Verschwörungen auf. 


Die wichtigsten Пе! der nächsten drei Monate ` ` ` 


Zombie Army 4: Dead War 
Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: Rebellion 
Publisher: Rebellion 
Termin: 4. Februar 2020 


Darksiders: Genesis 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Gunfire Games 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 14. Februar 2020 


Yakuza 5 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ryu Ga Gotoku Studio 
Hersteller: Sega 

Termin: 11. Februar 2020 


Dreams 
Genre: Sandbox 


Hersteller: SIE 
Termin: 14. Februar 2020 


Entwickler: Media Molecule 


Two Point Hospital 

Genre: Wirtschaftssimulation 
Entwickler: Two Point Studio 
Hersteller: Sega 

Termin: 25. Februar 2020 


Nioh 2 Resident Evil 3 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Capcom 
Publisher: Capcom 
Termin: 3. April 2020 


Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Team Ninja 
Hersteller: SIE 

Termin: 13. März 2020 


Doom: Eternal 

Genre: Ego-Shooter 
Entwickler: id Software 
Publisher: Bethesda 
Termin: 20. März 2020 


Final Fantasy 7 Remake 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 10. April 2020 


Trials of Mana 

Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 24. April 2020 
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nflussreic ы 
Spiele 
tzten ade 


Es kommt nicht oft vor, dass Spiele ganze Genres 
begründen, ein Gameplay-Feature neu erfinden, 
zum Popkultur-Phänomen werden oder einfach als 
Vorbild dienen — die zehn Titel auf den nächsten 
Seiten haben es allerdings geschafft! 


RT | Schon wieder sind zehn Jahre ins Land gezogen, obwohl es den meisten wahrscheinlich so vorkommt, als 
tten sie erst gestern die Disc-Version von Resident Evil in ihren Playstation geschoben. Dabei ist im letzten Jahrzehnt 
e Menge passiert, Spiele(serien) kamen und gingen, kurzzeitige Hypes flauten schneller wieder ab als man blin- 
zeln konnte und groBe Enttäuschungen waren auch dabei. Auf einige Spiele warten wir zudem bereits seit der vorletz- 
ten Dekade. Rockstars Agent etwa. Oder Half-Life 3, auch wenn hier Alyx auf dem PC in diesem Jahr zumindest etwas 
VR-Abhilfe schafft. Und gefühlt ist auch Star Citizen schon zwanzig Jahre in der Mache (in Wirklichkeit startete 
die erste Crowdfunding-Kampagne im Herbst 2012). Doch auch dauerhafte Trends haben sich etabliert. Das 
erwáhnte Crowdfunding etwa war vor zehn Jahren noch kein Begriff, Adventures verstanden sich als ange- 
staubte Point&Click-Maschinerie, auch der Begriff „Souls-like“ wurde von keiner Menschenseele verwen- 
det. Auf den nächsten zehn Seiten stellen wir euch daher zehn Spiele vor, die das Gesicht des Gaming für 
immer verándert haben. Bevor Rossi wütende Briefe kriegt: Dass die náchste Dekade je nach Záhlweise 
auch noch dieses Jahr umfasst, ist uns klar. Wir haben uns eben anders entschieden: Die 10er-Jahre sind 
vorbei, nun kommen die hoffentlich goldenen 20er. Knapp an unserer Top 10 sind 
übrigens illustre Titel wie Zelda: Breath of the Wild, Rocket League, Portal 2, 
Hotline Miami oder Papers, please gescheitert — sie seien ehrenhal- 
ber hier erwáhnt, da wir ihren Einfluss auch nicht herun- 
terreden wollen. SASCHA LOHMÜLLER 
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- 
Der eigenwillige Kinderbuch-Grafikstil wusste zu gefallen und 
sorgte zusammen mit gefühlvoller Musik für Atmosphäre. 


Broken Ag 


Die Handlung springt zwischen den beiden Haupt- 
figuren Vella (rechts) und Shay (links) hin und her. 
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Das Adventure von Tim Schafer schnitt zwar nur mäßig ab, sorgte aber für 
den Boom des Crowdfundings, das uns zahlreiche Hits beschert hat. 


ADVENTURE | Als Spiel an sich 
ist Broken Age in einem Rück- 
blick auf das Jahrzehnt eigentlich 
nicht wirklich erwáhnenswert. Die 
mit Spannung erwartete Rückkehr 
von Tim Schafer auf die Adventu- 
re-Bühne konnte die hohen Er- 
wartungen nicht wirklich erfüllen. 
Bedeutend war Broken Age für die 
Spieleindustrie aber in einer ganz 
anderen Hinsicht, nämlich der Art 
und Weise, wie die Entwickler von 
Double Fine das Projekt finanziert 
haben. Dazu startete das Studio 
Anfang 2012 nämlich eine soge- 
nannte Crowdfunding-Kampagne 
über die bis dahin wenig bekann- 
te Plattform Kickstarter. Mit Hilfe 
der Fans sollten auf diese Weise 
400.000 US-Dollar zur Realisie- 


Broken Age hat mich schon damals nicht wirklich 
interessiert. Der Artstyle sprach mich schlicht 
von Anfang an nicht an. Allerdings habe ich 


den durch das Projekt entstandenen Crowdfun- 
ding-Hype mit sehr viel interesse beobachtet. 
Dieses Finanzierungsmodell für kleine Studios 
zu etablieren, ist ein Verdienst, den man Double 
Fine und Broken Age nicht hoch genug anrech- 


rung des Spiels gesammelt wer- 
den. Was folgte war ein unglaub- 
licher Hype um das zunächst 
schlicht als Double Fine Adventure 


nen kann. Immerhin hat diese Welle auch zur 
Wiederbelebung der von mir sehr geschätzten 
klassischen Rollenspiele beigetragen. Das erste 
Projekt, das ich selbst finanziell unterstützt habe 
war da uch Pillars of Eternity, dicht gefolgt 
von Divinity: Original SIn. Ohne Crowdfunding 
wáren Studios wie Obisidian, inXile und Larian 
heute nicht dort, wo sie jetzt stehen. 


Broken Age wurde in zwei Kapitel aufgeteilt, die 
im Abstand von 15 Monaten veróffentlicht wurden. 
— Hn 


betitelte Projekt. Innerhalb kürzes- 
ter Zeit kamen von mehr als 87.000 
Unterstützern erstaunlich 3,45 
Millionen US-Dollar zusammen. 


Felix Schütz 


Als Fan von Tim Schafers früheren Werken ließ 
mich sein Kickstarter-Auftritt damals wie ein 
Fanboy grinsen: Es war schon toll, diese Auf- 
als Schafers 
Adventure (das er übrigens aus purer finanzieller 
Verzweiflung ins Leben rief) praktisch über Nacht 
dafür sorgte, dass Crowdfunding in den nächsten 
Jahren ein wichtiges Geschäftsmodell für viele 


bruchsstimmung mitzuerleben, 


Dieser Erfolg macht das Crow- 
dfunding als Finanzierungsmodell 
für Indie-Studios salonfähig und 
führte zu einer ganzen Welle von 
überaus erfolgreichen Spiele-Pro- 
jekten auf Kickstarter. Der Finan- 
zierungshilfe von Fans verdanken 
wir daher unter anderem auch Hits 
wie Pillars of Eternity 1+2, Divini- 
ty: Original Sin 1+2, Bloodstained, 
Wasteland 2, Hollow Knight und 
The Banner Saga. Heute ist der 
Hype rund um Kickstarter und 
Crowdfunding stark zurück gegan- 
gen, die Aufbruchstimmung der 
ersten Jahre ist vorbei. Dennoch 
stehen noch interessante Projekte 
wie Wasteland 3, Psychonauts 2 
und natürlich Star Citizen in den 
Startlöchern. MATTHIAS DAMMES 


Studios werden sollte. Tolle Spiele wie Hyper Light 
Drifter, Shovel Knight oder mein geliebtes Hollow 
Knight hätte es ohne diesen Vorstoß vermutlich 
nie gegeben! Broken Age selbst war für mich zwar 
eine herbe Enttäuschung, doch Double Fine bin ich 
trotzdem ewig dankbar. Zumal sie heute — dank 
Crowdfunding — endlich an Psychonauts 2 arbei- 
ten. Wie lange habe ich darauf gewartet! 
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Bei vielen Bossen ist der erste Gedanke: „Wie soll ich 


das schaffen?“ 
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— Entwickler: From Software 
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Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 22. September 2011 
Plattform: PC, PS3, Xbox 360, Switch 


Das Dark s unter E СО Spielen legte Ende 2011 den Grundstein für 
ein „neues“ Genre — und wird immer noch heiß geliebt und oft gespielt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Genau 
wie Demon’s Souls zwei Jahre 
zuvor ist Dark Souls kein zugäng- 
liches Spiel. Die Story? Muss man 
sich zusammenreimen, genau wie 
einen Großteil der Mechaniken. 
Dazu kommt ein hoher Schwierig- 
keitsgrad, besonders schön sah 
Dark Souls nie aus. Trotzdem traf 
das kryptische RPG den Nerv der 
Spielergemeinde. In der Prä-Dark- 
Souls-Epoche kannte man die Ent- 
wickler From Software unter Ober- 
haupt Miyazaki (wenn überhaupt) 
als das Team hinter Armored Core, 
heute sind die Souls-Titel Spielern 
auf der ganzen Welt geläufig. Die 


gesamte Serie setzte über 25 Mil- 
lionen Kopien ab, alle Teile wurden 
mit Awards und hohen Wertungen 
vergoldet. Wer in der Zeit nach Dark 
Souls ein RPG mit Ausdauerleiste, 
einer Mechanik, bei der man nach 
den Tod verlorene Währung wieder 
aufgesammeln kann oder einem 
ähnlichen Mehrspielersystem schuf, 
dessen Produkt wurde zwangsläufig 
mit Dark Souls verglichen. Und das 
war oftmals das Ziel der Macher, 
denn in einem Atemzug mit Dark 
Souls genannt zu werden, verspricht 
Aufmerksamkeit und oftmals auch 
Erfolg. Egal, ob asiatischer, euro- 
päischer oder nordamerikanischer 


Үт eine Erweiterung für Dark Souls. Artorias : 


ai ihe Abyss kam super bei den Spielern ап, 


Markt, ob AAA-Team oder In- 
die-Garagenfirma: Ein Souls-like 
zu programmieren, gehört beinahe 
schon zum guten Ton. Dabei waren 
die Mechaniken des Originals nicht 
allesamt neu, vielmehr erwuchs die 


Fazination aus der Kombination 
von Elementen wie dem Schwierig- 
keitsgrad und der indirekt erzähl- 
ten Story. Auf den PC wanderte 
das Werk dank einer Fan-Petition! 

KATHARINA PACHE 


„Dark Souls ist aus der Spielelandschaft 


nicht mehr wegzudenken.“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Auch ich habe schon oft den Souls-Vergleich be- 
müht. Aber manchmal kommt man einfach nicht 
um ihn herum; die Einflüsse von Miyazakis Ge- 
niestreich schlagen sich seit Jahren in anderen 
Werken nieder. Dass Dark Souls seinen Platz in 
den wichtigsten Spielen der Dekade verdient hat, 
egal, was man von ihm halten mag, ist einfach 
nicht abzustreiten. Ich selbst liebe den Titel nach 


wie vor — ich weiß noch genau, wie es war, zum 
ersten Mal Anor Londo zu betreten, von einem 
Phantom überfallen oder von den verdammten 
Basilisken verflucht zu werden! In einem Artikel 
habe ich zu analysieren versucht, was die Fas- 
zination an Dark Souls ausmacht, und da eine 
Zusammenfassung den Kasten sprengen würde, 


folgt hier der Link: bit.ly/2tb2zYV 


„Dark Souls hat die Art und Weise verändert, 
wie Entwickler ihre Spiele gestalten.“ 


Lukas Schmid kteur 


Nun gut, eigentlich war's Demon's Souls, welches 
zeigte: Schwer kann auch Spaß machen! Aber erst 
Dark Souls verhalf dieser Erkenntnis zum Durch- 
bruch. Wenn es inzwischen auch unzáhlige direkte 
Souls-Klone gibt, so ist es doch diese grundsätz- 
liche Erkenntnis, die meiner Meinung nach den 
riesigen Einfluss des Spiels und seiner (geistigen) 
Nachfolger offensichtlich macht. Bis dahin war es 


nämlich so, dass Zugänglichkeit immer wichtiger 
wurde, damit man auch ja nur keinen einzigen 
Spieler verschreckte. Aber die Leute mögen 
Herausforderungen! Jetzt sind wir soweit, dass 
sogar ein Star Wars Jedi: Fallen Order und somit 
ein Spiel basierend auf einer der bekanntesten 
Marken der Welt bereit ist, seine Spieler ernst zu 
nehmen. Danke, Dark Souls! 


ACTION | Das eigentliche Fortni- 
te? Kennen wohl viele gar nicht. 
Am 25. Juli 2017 erschien das 
Koop-Survival-Spiel von Epic 
Games in Zusammenarbeit mit 
People Can Fly und löste nicht 
wirklich Begeisterungsstürme aus. 
Der Online-Modus mit dem heut- 
zutage weltbekannten Battle-Roy- 
ale-Prinzip jedoch fand schnell 
viele Fans. So viele, dass eine 
kostenlose Standalone-Variante 
als Fortnite Battle Royale bereits 
am 26. September 2017 erschien, 
seitdem auch für viele weitere 
Plattformen wie Nintendo Switch 
und Mobilgeráte mit Android 
und iOS. Diese reine auf den On- 
line-Modus des Spiels beschränk- 
te Version ist es, welche die Welt 


Meinung 


Johannes Gehrling Redakteur 


Nun hat Fortnite das Battle-Royale-Genre nicht 
erfunden, beispielsweise kam PlayerUnknown's 
Battlegrounds dem Game zuvor. Dachte sich 
auch Bluehole und verklagte im Januar 2018 
Epic Games in Südkorea wegen Diebstahl geis- 
tigen Eigentums. Die Klage wurde zwischenzeit- 
lich aber zurückgenommen. Nichtsdestotrotz 
hat kaum ein anderes Spiel in den letzten (rund) 
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im Sturm eroberte und unsere 
heutige Pop- und Internetkultur 
nachhaltig prägt. So gut wieder 
jeder kennt die Fortnite-Tänze 


È 


Als Fortnite im Sommer 2017 erschien, rechnete wohl niemand damit, dass 
dieses Game einmal derartig erfolgreich wird. Also, der Battle-Royale-Modus. 


wie den Floss, quasi jedem Spie- 
ler ist das Battle-Royale-Genre 
bekannt, das Spiele wie Apex Le- 
gends oder Tetris 99 übernommen 


Battle Royale? Für viele gleichbedeutend mit 


drei Jahren so sehr die Spielewelt dominiert wie 
Fortnite — und vor allem darüber hinaus auch die 
„restliche Welt“. Das Spiel selbst macht Spaß, ist 
aber sicher alleine noch nicht Grund genug für 
diesen Hype, da kamen wohl weitere Faktoren 
dazu. Alles in allem hat das auch einem „nur“ 
guten Spiel eine globale Sensation gemacht, die 
weit über die Gamingwelt hinaus strahlt. 


David Benke volontär 


Man kann von Fortnite ja halten, was man will (in 
meinem Fall wäre das wohl eher wenig), sein Ein- 
fluss auf die Welt der Videospiele — aber auch weit 
darüber hinaus — ist allerdings einfach nicht von 
der Hand zu weisen. Dank Comiclook und nam- 
haften Kooperationen machte es das Battle-Roya- 
le-Genre einem breiten Publikum zugänglich. So 
feiern FuBballprofis wie Antoine Griezmann ihre 
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20% 


und teilweise angepasst haben 
und Fortnite-Streamer wie Nin- 
ja sind weltberühmt und werden 
von Tech-Giganten wie Microsoft 
für Millionen-Summen unter Ver- 
trag genommen. Kurzgesagt: So 
gut wie jeder junge Mensch kennt 
Fortnite und die meisten Gamer 
haben das Spiel irgendwann auch 
mal ausprobiert. Beflügelt vom 
Erfolg (und Geld) hat Epic Games 
zwischenzeitlich seinen eigenen 
digitalen Store eröffnet, der dem 
Branchenprimus Steam Konkur- 
renz macht — das wäre ohne den 
Fortnite-Erfolg in dieser Form wohl 
nicht möglich gewesen. Fortnite 
gefällt sicher nicht jedem, seine 
Relevanz ist aber unbestritten. 
JOHANNES GEHRLING 


Tore im Endspiel der Weltmeisterschaft nun mit 
Ingame-Emotes. Hochdotierte, von tausenden 
Menschen live verfolgte eSport-Events machen 
Teenager über Nacht zu Multimillionären. Hier 
kann man vor Epic Games einfach nur seinen Hut 
ziehen. Fortnite ist ein Massenphänomen, das aus 
der heutigen Medienlandschaft wohl nicht mehr 
wegzudenken ist. 
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| бопе Home war und ist einer der ersten und einflussreichsten Vertreter des 
Adventure-Subgenres, welches gemeinhin als Walking-Simulator bezeichnet wird. 


Gone Home 


| spiele müssen uns fordern? Sie müssen uns UNE Aufgaben stellen? Nicht unbe- 
dingt — Gone Home trat eine Welle an Titeln los, die das Medium neu interpretieren. 


ADVENTURE | Unter selbstdekla- 
rierten „echten“ Gamern gelten sie 
als der spielbare schlechte Witz 
schlechthin: Die sogenannten Wal- 
king Simulatoren. Dabei handelt es 
sich um eine Subgattung des Ad- 
venturegenres, in der Rätsel und 
Anspruch vollkommen oder zumin- 
dest zum allergrößten Teil aus dem 
Fenster geworfen werden. Stattdes- 
sen geht es, entsprechend der Ver- 
ballhornung, darum, einfach durch 
die meistens menschenleere Ge- 
gend zu laufen, die Atmosphäre zu 
genieBen und Objekte und Notizen 
zu untersuchen, um die Gescheh- 
nisse in der Welt nachzuvollziehen. 


Daraus ergeben sich meist sehr 
emotionale Geschichten. Muss man 
nicht mógen, allerdings ist dies ein- 
fach eine andere Art, das Medium 
Videospiele zu erleben und es hat 
tolle Titel wie Firewatch und What 
Remains of Edith Finch hervorge- 
bracht. Und zurückgeführt werden 
kónnen all diese Titel auf den Ur- 
vater des Subgenres, Gone Home. 
Darin wird die ebenso traurige wie 
toll erzáhlte Geschichte der Familie 
Greenbriar aufbereitet. In Gestalt 
von Tochter Katie kehren wir nach 
einem Auslandaufenthalt in unser 
Elternhaus zurück und finden es 
verlassen vor. Indem wir das Ge- 


Als Heimkehrerin Katie treffen wir auf ein verlassenes Haus. 
_ Was ist mit unseren Eltern und unserer Schwester geschehen? 


mäuer durchstónern, Tagebücher, 
lesen, Gegenstände angucken und 
mehr, erfahren wir, warum wir al- 
leine und wo unsere Eltern sowie 
unsere kleine Schwester sind. Was 
Gone Home bis heute besser als 


Entwickler: The Fullbright Company 


Hersteller: The Fullbright Company 


Termin: 15. August 2013 
Plattform: PC, PS4, Xbox One, Switch, 
OS X, Linux 


vielen seiner Klone gelingt, ist es, 
das Alltágliche spannend zu gestal- 
ten und die kleine Spielwelt — das 
Haus — wie einen realen Ort er- 
scheinen zu lassen. Ein einzigarti- 
ges Erlebnis! LUKAS SCHMID 


„Heutzutage weitverbreitet, war Gone 
Homes Gestaltung 2013 einzigartig.“ 


Lukas Schmid Redakteur 


Ichweiß noch, als ich Gone Home einst spielte und 
mir dachte: „Das fühlt sich neu an!“ Dieses Gefühl 
bezog sich aber nicht nur auf die überraschend 
erwachsene und emotionale Erzählung, sondern 
auch auf das Spielgefühl. Es ist nicht einfach, in 
einer Welt, in der jeden Tag zig Spiele erscheinen, 
ein neues Genre zu etablieren. Und auch, wenn die 
Neuerung in diesem Falle darin bestand, einfach 


alles rauszuwerfen, was mit Gameplay zu tun hat, 
so ist diese Leistung dennoch keineswegs gering- 
zuschätzen. Gone Home hat gezeigt, dass Video- 
spiele mehr sein können als nur ein Unterhal- 
tunsvehikel, sondern sich auch ganz und gar auf 
eine intensive Geschichte konzentrieren können. 
Heute ist „Walking Simulator“ ein Schimpfwort — 
damals war es eine frische Spielebrise! 


„Vielleicht nicht das beste, aber wohl das 
wichtigste Spiel seines Genres“ 


David Benke volontàr 


Mit Gone Home bewiesen die Entwickler von Full- 
bright wirklich Mut: den Mut, tabuisierte Themen 
in Videospielen anzugehen, aber auch den Mut, 
spielerisch einmal neue Ansätze auzuprobieren. 
Dabei unterliefen dem Studio natürlich ein paar 
Fehler. Geschichte und Setting des Adventures 
erschienen mir nach dem Ende etwa ein wenig 
unglaubwürdig. Nichtsdestotrotz legte der Titel 


den Grundstein für viele spirituelle Nachfolger, 
die aus den Fehlern von Gone Home gelernt und 
das verlachte Genre des Walking Simulators in der 
Spieleszene etabliert haben, und befeuerte neben- 
bei die noch heute relevante Disklussion, wie viel 
Gameplay ein Spiel überhaupt haben muss. Allein 
dafür hat der Indiehit seinen Platz in dieser Liste 
verdient. 


ACTION | Ein Phänomen mit An- 
sage war im Jahre 2013 der fünfte 
Teil der Grand-Theft-Auto-Reihe. 
Kein Wunder, denn die zahlreichen 
Vorgänger zählen mit zum besten, 
was das Action-Genre jemals zu bie- 
ten hatte. Hinzu kam ein über Jahre 
aufgebauter Hype, so dass jeder 
Trailer, sogar jeder Screenshot von 
den Fans eingesogen und zu Tode 
analysiert wurde. Und doch über- 
traf das fertige Spiel dann noch ein- 
mal alle Erwartungen. Die epische 
Gangster-Story um die drei kultigen 
wie unterschiedlichen Charaktere 
Michael, Trevor und Franklin bestach 
durch Dramatik, Rasanz, jede Menge 
tiefschwarzen Humor und natürlich 
auch gezielt gestreute Kontroversen 
— wir erinnern uns an die Foltersze- 


Sascha Lohmüller 


Auf mittlerweile drei Plattformen habe ich mich 
in die Welt von GTA 5 gestürzt und selbst beim 
dritten Mal habe ich noch neue Ecken von San 
Andreas entdeckt. Eine so lebendige, offene 
Spielwelt wie die von GTA 5 sucht ihresgleichen — 
Red Dead Redemption 2 kommt nah heran, kann 
aber allein durch das Setting natürlich nicht mit 
der schieren Masse an Inhalten mithalten. Zu- 
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Die fiktive Großstadt Los Santos ist die wohl 
lebendigste Spielwelt der Gaming-Geschichte. 


Die Krönung einer le ein neues Vorbild für jede Oben Won 
und eines der wohl besten Spiele aller Zeiten 


ne und die Sexismus-Debatten. Die 
taten dem Spielspaß jedoch keinen 
Abbruch und so heimste der Titel bei 
uns auch eine damalige Traumwer- 


tung von 95 für den PC ein. Oder auf 
heute übertragen: eine glatte 10/10. 
Auch die Fans waren begeistert, so 
dass GTA 5 Rekord um Rekord brach. 


Spätestens mit dem Release von PS4- und PC-Version setzte GTA 
5 nicht nur spielerische, sondern auch technische Maßstäbe. 
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dem sind die Möglichkeiten beinahe unendlich. 
Auf der PS3 habe ich etwa tagelang nur Tennis 
gespielt, auf der PS4 eher Autos gesammelt. Und 
noch heute, mehr als sechs Jahre nach Release, 
sind Aufträge wie die Alien-Missionen oder Tre- 
vors Hipster Rampage präsent. GTA 5 ist schlicht 
ein Meilenstein, den frühestens GTA 6 übertref- 
fen wird. Und selbst das wird es schwer haben. 


Rockstar Games haben Open-World-Spiele nicht 
nur zum Trend gemacht, sondern sie beweisen 
auch immer noch, dass kein Team es besser ver- 
steht offene organische Spielwelten zu bauen. 
Sowohl GTA 5 als auch Red Dead Redemption 1 
und 2 glänzen mit Spielwelten, die so durchdacht, 
so gut, so lebendig und so echt wirken, dass an- 
dere Studios mit ihren Games vor Neid erblassen. 


Nach 24 Stunden hatte Rockstars 
neues Epos 800 Millionen Dollar ein- 
gespielt, die Milliarde wurde nach 
drei Tagen geknackt — damit ist GTA 
5 das bis heute am schnellsten ver- 
kaufte Entertainment-Produkt der 
Geschichte und nach Minecraft und 
Tetris auch das am dritthäufigsten 
verkaufte Spiel aller Zeiten. Mittler- 
weile beläuft sich der Umsatz auf sa- 
genhafte 6 Milliarden, Online-Modus 
sei Dank, und es hat sich zu einem 
popkulturellen Phänomen gemau- 
sert — über den Namen СТА stolpern 
auch Nicht-Zocker an jeder Ecke. 
Zudem hat es mit seiner unfassbar 
lebendigen Welt und der über drei 
Charaktere erzählten Story neue 
Maßstäbe für Open-World-Spiele ge- 
setzt. SASCHA LOHMÜLLER 


Ich selbst bin zwar kein Fan von GTA Online, doch 
der Erfolg des Modus zeigt, dass nicht nur die Ge- 
schichten in Rockstar-Spielen, sondern auch das 
Gameplay den Zeitgeist genau treffen. GTA Online 
ist teils arg chaotisch, doch es bietet genau den 
gigantischen Multiplayer-Spielplatz von dem ich 
damals mit meinen Freunden auf dem Schulhof 
geträumt hatte. 


] Ethan | Mars ist einer der Hauptcharak 


каныш”. ` 


wie weit er als Vater bereit ist zu gehen, um seinen So 
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Wie im Film erlebt der Spieler eine spannende ` 
Handlung, in die er immer wieder eingreifen kann. 
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Entwickler: Quantic Dream 
Hersteller: Sony 

Termin: 23. Februar 2010 
Plattform: PS3, PS4, PC 


Packende Inszenierung, spannende Charaktere und Entscheidungen mit ernsthaften 
Konsequenzen verhalfen zum Durchbruch der Interactive Movies. 


ADVENTURE | Der Begriff des Ad- 
ventures stand lange Zeit vor allem 
für Abenteuer in der klassischen 
LucasArts-Machart oder den daraus 
folgenden Point-and-Click-Adventu- 
res. In den letzten zehn Jahren ha- 
ben sich aber auch sogenannte In- 
teractive Movies einen festen Platz 
in diesem Genre erkámpft. Dabei 
handelt es sich um Spiele, bei denen 
eine packend inszenierte Handlung, 
häufig kombiniert mit weitreichen- 
den Spieler-Entscheidungen, im 
Vordergrund steht. Gameplay spielt 
bei diesen Titeln keine große Rol- 
le. Nun sind diese Art von Spielen 
keine neue Erfindung dieses Jahr- 


t 
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zehnts. Schon seit den 80er-Jah- 
ren gibt es Spiele, die sich in diese 
Kategorie einteilen lassen. Einen 
weitrechenden Durchbruch schaff- 
ten diese Nischentitel aber kaum. 
Das änderte sich Anfang 2010 mit 
Heavy Rain. Der düstere Kriminal- 
thriller von Quantic Dream setzte 
neue Maßstäbe in der interaktiven 
Erzáhlkunst, bei der filmreifen In- 
szenierung und der emotionalen 
Bindung des Spielers an Handlung 
und Charaktere. Das Spiel wurde zu 
einem, für Adventure-Verháltnisse, 
riesigem Erfolg, erhielt glänzende 
Kritiken und sackte zahlreiche Aus- 
zeichnungen ein. Damit ebnete der 


— 
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Jeder der hervorragend geschriebenen Charaktere trágt zur 
emotionalen Tiefe bei, die man bis dahin so nicht kannte. 1 


Titel den Weg für ein Jahrzehnt mit 
zahlreichen erfolgreichen Interac- 
tive Movies. Neben den weiteren 
Quantic-Dream-Hits Beyond: Two 
Souls und Detroit: Become Hu- 
man machte sich vor allem Telltale 
Games mit Titeln wie The Walking 


Dead, The Wolf Among Us und Tales 
from The Borderlands einen Namen 
im Genre. Aber auch Life is Strange, 
Until Dawn oder Her Story hátte es 
ohne den Durchbruch von Heavy 
Rain vielleicht niemals gegeben. 
MATTHIAS DAMMES 


dato kaum beachtetes Genre" 


Matthias Dammes Rec 


Als Heavy Rain erschienm, hatte ich mit Play- 
station noch nicht so viel am Hut, daher ging 
dieser Titel zunächst auch völlig an mir vorbei. 
Erst Jahre später, als ich mich durch Telltale und 
auch Beyond: Two Souls bereits in das Genre ver- 
liebt hatte, holte ich auch diesen düsteren Krimi 
nach. Das ist vermutlich auch der Grund, warum 


ich das Spiel nie als so gut befunden habe, wie es 
sein fast schon kulthafter Ruf vermuten ließ. Ich 
erkenne aber durchaus an, dass das inzwischen 
zehn Jahre alte Heavy Rain damals seiner Zeit 
voraus war und Maßstäbe gesetzt hat. Es hat den 
Weg geöffnet für viele Spiele die in den letzten 
Jahren zu meinen Lieblingen zählten. 


„Kein perfektes Spiel, aber trotzdem 


ein echter Meilenstein!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Heutzutage möchte ich Heavy Rain nicht mehr 
spielen, denn der Titel hat schon einige hanebü- 
chene Logiklöcher, die einen aus der ansonsten 
fantastischen Atmosphäre reißen können, und 
mittlerweile gibt es natürlich Games, welche die 
Gameplay-Formel besser anwenden. Zum Release 
fand ich Heavy Rain aber absolut großartig. Quan- 
tic Dream veränderte mit dem Titel nicht nur das 


Adventure-Genre nachhaltig, sondern erzählte 
auch eine düstere, sehr erwachsene Geschichte 
und trug damit einen großen Teil daran bei, dass 
sich das Medium an moralisch komplexe Inhalte 
traute. Allein dafür liebe ich Heavy Rain. Doch 
auch wenn man mit dem interaktiven Film nichts 
anfangen kann, steht außer Frage, dass er absolut 
wegweisend war. 


bereichern unzählige Mods das Erlebnis. 


Minecraft entwickelt sich stetig weiter, außerdem 


Blöcke, wohin man sieht 


besteht alles quasi aus Bausteinen. 
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Das meistverkaufte Spiel der letzten Dekade bescherte Schópfer Notch ein 


Vermógen von über 1,6 Millionen US-Dollar und Spielern unzáhlige Stunden 


SANDBOX I Minecraft war einst die 
fixe Idee eines einzelnen Mannes: 
Markus , Notch" Persson wurde von 
Dwarf Fortress, Infiniminer und Dun- 
geon Keeper inspiriert, ein eigenes 
Spiel zu entwickeln. Seine beinahe 
endgültige Klötzchenform nahm 
Minecraft 2009 an, als Notchs Her- 
zensprojekt in der Alpha-Fassung 
veröffentlicht wurde. Monat um 


Monat fand es mehr Freunde und 
Spieler, 2011, zum offiziellen Re- 
lease, hatte Notch seinen ursprüng- 
lichen Job bereits aufgegeben, um 
sich ganz Minecraft widmen zu 
können. Weniger als 30 Tage nach 
der Veröffentlichung hatte es sich 


L] 
Sammeln und Jagen, Bauen und Erkunden — "e 
Minecraft ermuntert, diesen Trieben nachzugehen. 


bereits über eine Million Mal ver- 
kauft — und das, wohlgemerkt, ohne 
Werbekampagne und Publisher. 
Рори!апїаї gewann das Spiel vor 
allem durch Let's Plays. Der Sie- 
geszug des Spiels erstreckte sich 
bald auf andere Plattformen, von 
der Switch zum Smartphone, von 
PS4 zu VR zu Rasperry Pi — selbst 
im Browser kënnt ihr Minecraft in- 
zwischen genießen. Und wieso ist 
Minecraft so ein Erfolg? Darüber 
wurden schon viele Abhandlungen 
verfasst, und doch ist nicht ganz 
greifbar, was es in Spielern auslöst, 
sobald sie die Bauklotzwelt betre- 
ten. Womöglich, weil es bei jeder 


Person ein anderer Aspekt ist, der 
ihn oder sie an das objektiv betrach- 
tet doch eher unattraktive Spiel 
fesselt. Ist es die absolute Freiheit? 
Die Lust am Erschaffen elaborierter 
Gebäude und Mechaniken? Das ge- 


Katharina Pache Redakteurin 


Über 180 Millionen verkaufte Kopien, mehr als 
100 Millionen Spieler jeden Monat — da kann 
man schon konstatieren, dass die Anziehungs- 
kraft von Minecraft universell ist. Ich selbst 
spiele gerne (auf der Konsole und damit bequem 
auf dem Sofa) im lokalen Mehrspielerpart mit 
Freunden den Survival-Modus. Ist ein bisschen 
so, als sei man gemeinsam Zelten, nur, dass 


Maria Beyer-Fistrich 


Ach, Minecraft! Du wahrscheinlich hässlichstes 
der einflussreichsten Games aller Zeiten. Als 
ich dich zum ersten Mal sah, konnte ich nicht 
fassen, wie man sich mit einem 2.000-Euro-PC 
freiwillig ein solch unästhetisches Klötz- 
chen-Spiel antut. Aber die eigenwillige Optik ist 
nicht alles, die inneren Werte zählen schließlich 
auch. Das fantastische und einfach zu begrei- 


meinsame Spielen mit Freunden? 
Oder die riesige Auswahl an Mods? 
Notch hat heute übrigens nichts 
mehr mit Minecraft zu tun — 2014 
kaufte Microsoft Marke und Spiel. 

KATHARINA PACHE 


man dabei verhungern und Diamanten finden 
kann. 2011 hätte ich mir nicht träumen lassen, 
dass Minecraft zu einem der größten Spiele der 
Dekade werden würde. Und heute? Heute kann 
ich keinen Buchladen betreten, ohne einen Mi- 
necraft-Roman im Sortiment zu erblicken. Und 
Youtube sowie die Let’s-Play-Szene sähen ohne 
Minecraft auch anders aus. 


fende Spielprinzip eroberte die Herzen von Jung 
und Alt im Sturm und Minecraft entwickelte 
sich in nur wenigen Jahren phänomenal zu 
einem der erfolgreichsten Spiele aller Zeiten. 
Minecraft traf den Zeitgeist und gab Spielern 
eine Welt, in der sie sich kreativ austoben und 
austauschen können. Nur bei mir hat es leider 
nie wirklich „Klick“ gemacht. 
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in Pokémon Go! enthalten, 


kémon sind bereits 
eue kommen dazu. 
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Pokémon Gol 


Wenn Smartphones, Taschenmonster, der Sommer 
und Kindheitstráume verschmelzen ... kommt 
dabei ein globaler Hype heraus! 


AR-ROLLENSPIEL | Der Sommer 
2016 war ein ganz Besonderer. 
Nicht, weil er besonders heif oder 
trocken war, das ist ja dank Klima- 
wandel mittlerweile normal. Nein, 
weil Anfang Juli ein Mobile-Game 
erschien, das in Windesweile die 
Herzen der Menschen eroberte 
und noch mehr Leute raus an die 
frische Luft trieb. Was, ein Video- 
spiel bringt die Leute vor die Tür? Ja, 
denn um Pokémon Go zu spielen, 
ist es unabdingbar, die reale Welt zu 
erkunden, primär zu Fuß. Das Spiel 
wird von Niantic entwickelt, das vor 
einigen Jahren aus Google heraus 


Meinung 


Johannes Gehrling Redakteur 


Pokémon Go ist bis zum heutigen Tag sehr erfolg- 
reich. Über 3 Milliarden US-Dollar hat das Game 
bis Ende 2019 bereits in die Kassen von Niantic, 
Google, The Pokémon Company und Nintendo 
gespült, die alle an dem Mobile-Game beteiligt 
sind. Außerdem hat das AR-Spiel den Anblick 
von Großstädten bis heute verändert. Beson- 
ders im Sommer ist der Anblick mittelgroßer 


als eigenständige Firma hervorging 
und zuvor mit Ingress bereits ein 
sehr ähnliches Spiel am Start hatte. 
Ingress allerdings war niemals so 
erfolgreich wie Pokémon Go, weil 
dem Niantic-Erstling die zugstarke 
Franchise fehlte. Das änderte sich, 
als 2016 Pok&mon Go in Folge eines 
Aprilscherzes erschien, bei dem 
Google und The Pokémon Company 
zusammenarbeiteten. Seinerzeit traf 
man in Google Maps auf die 151 
Pokémon der ersten Generation und 
konnte alle sammeln — getreu dem 
Motto von Pokémon eben. Pokémon 
Go vermengte das Prinzip mit In- 


Personengruppen mit an Powerbanks per Kabel 
angeschlossenen Smartphones in den Händen 
zum üblichen Alltag geworden. Einen so direkten 
Einfluss auf die für jeden ersichtliche Öffentlich- 
keit auf den Straßen hatten bisher nur wenige 
Games. Und vermutlich haben auch nur wenige 
Spiele so viele Menschen dazu gebracht, sich 
mehr zu bewegen. 


gress und baute darum herum ein 
spaßiges ortsbasiertes Spiel und voi- 
la, fertig war die Grundlage für einen 
globalen Hype. Dass es zu diesem 
kam, lag aber sicher nicht nur an der 
Qualität des Spiels, die ohne Frage 
vorhanden ist und durch zahlreiche 
Updates, Neuerungen und Co. seit 
Release weiter nach oben getrie- 
ben wurde. Nein, das Spiel erschien 
einfach auch genau zur richtigen 
Zeit, nämlich erstens im Sommer 
und zweitens 2016. Warum das 
Jahr relevant ist? Nun, 2016 waren 
Smartphones und mobiles Internet 
bei der Zielgruppe bereits Stan- 


Meinung 


Maci Naeem Cheema volontär 


Hach, Pokémon Go war eindeutig das größte 
Spiele-Phänomen, dass ich bis zum heutigen Tag 
erleben durfte. Hätte mir jemand Ende der 90er 
Jahre erzählt, dass wir alle durch die Gassen und 
Parks unserer Heimatstadt schlendern, nur um 
noch mehr Pokémon auf einem kleinen Mobilfunk- 
telefon zu sammeln, ich hätte es nicht für möglich 
gehalten. Bis heute überkommt mich immer mal 


Mit Pokémon Go! ist dasr nächste Pokémon- SS, 
- Abenteuer immer nur wenige Sekunden entfernt. 


dard, zugleich spricht Pokémon Go 
neben Mobilspielern und jüngeren 
Gamern vor allem all die Menschen 
im Alter von Mitte 20 bis Mitte 30 
an, die seinerzeit mit den ersten 
Pokémon-Spielen am Game Boy 
aufwuchsen und sich schon damals 
immer wünschten, in der realen Welt 
auf ein großes Pokémon-Abenteuer 
zu gehen. Pokémon Go hat diesen 
Wunsch für viele Spieler ein Stück 
weit erfüllt; und ist bis heute sehr 
erfolgreich. JOHANNES GEHRLING 


wieder der Drang, die App anzuschmeißen und 
meine Umgebung weiter nach den kleinen Ta- 
schenmonstern zu durchforsten. Selbst, wenn es 
nur für ein paar Minuten ist. Pokémon Go hat es 
in Windeseile geschafft, sich für mich zur nostalgi- 
schen Erinnerung zu entwickeln. Es klingt für den 
einen oder anderen vielleicht überzogen, aber das 
werde ich niemals vergessen. 
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schlagen ist eu die Echsen 
sind Highlight und Markenzeichen des Spiels; 


Ger kleine Dovakhiin möchte aus dem GE abgeholt werden“ 
— The Elder Scrolls 5: Skyrim beeinflusste nicht nur die Spielelandschaft. 


ROLLENSPIEL | Das Rezept von 
Skyrim ist nicht besonders innova- 
tiv, zugegeben — bereits die beiden 
Vorgánger Oblivion und Morro- 
wind bedienten sich größtenteils 
der gleichen Mechaniken, auch in 
nachfolgenden Werken blieb Be- 
thesda der Erfolgsformel treu. Aber 
genau diese Mischung erreichte 
und begeisterte 2011 so viele Spie- 
ler wie nie zuvor. Himmelsrand ist 
groß, Himmelsrand ist gefährlich, 
und Himmelsrand ist euer Spiel- 
platz. Was ihr darin anstellt, bleibt 
weitestgehend euch überlassen. 
Räumt Hügelgräber leer, lest alle 
Bücher, erschlagt Drachen, richtet 


euer Haus ein, tötet NPCs, wer- 
det Chef aller Gilden, spielt einen 
muskelbepackten Nord oder einen 
listigen Argonier und taucht ein in 
eine raue Fantasy-Welt, die man so 
zuvor noch nicht gesehen hatte. 
Während Skyrim spielerisch keine 
Wagnisse einging, sogar Features 
der Vorgänger kürzte, erfreute es 
sich immenser Beliebtheit, die 
sich in glänzenden Verkaufszahlen 
(30 Millionen Kopien, systemüber- 
greifend bis heute), jeder Menge 
Auszeichnungen und vielen Por- 
tierungen niederschlug. Wenige 
Spiele nehmen zudem einen so 
großen Stellenwert in der Pop- und 


Internetkultur ein: Wir verdanken 
Skyrim unter anderem eine Menge 
„Pfeil im Knie“-Witze, mindestens 
zwei Kinder mit dem Namen Do- 
vakhiin sowie unzählige Fus-Ro- 
Dah-Youtube-Videos. Immer noch 


Katharina Pache Redakteurin 


The Elder Scrolls — vor allem Morrowind — neh- 
men einen großen Platz in meiner persönlichen 
Spielergeschichte ein. Ich habe (wie wohl die 
meisten) Skyrim mehrmals durchgespielt, aber 
immer als schleichender Kajhiit. Irgendwie 
macht mir das eben am meisten Spaß, auch 
wenn ich das alles schon kenne. Vielleicht ist 
das auch ein Schlüssel zum Erfolg von Skyrim: 


Maria Beyer-Fistrich Redakteurin 


The Elder Scrolls Morrowind ist mein persönli- 
cher Zauberberg. Selten habe ich mich in einer 
virtuellen Fantasy-Welt so verlieren können wie 
in den Ödlanden von Vvardenfell. Nach dem 
für meinen Geschmack zu sterilen und bunten 
Nachfolger Oblivion, konnte ich den Release 
des wieder düsteren Skyrim im November 2011 
kaum erwarten. Skyrim ist zwar kein Morrowind, 


sehr aktiv ist die Mod-Szene rund 
um Bethesdas Rollenspiel, die teil- 
weise skurrile Blüten treibt — etwa 
in der Form einer Modifizierung, 
die alle Drachen durch Thomas the 
Tank Engine ersetzt. KATHARINA PACHE 


Man weif, was man bekommt, wenn man ein 
Elder Scrolls einlegt. Das inkludiert zwar auch 
Bugs und seltsame Glitches, aber selbst die ver- 
zeihen die meisten dem Spiel ja gerne. Ob The 
Elder Scrolls 6 die aktuelle Dekade prágen wird? 
Schön wäre es, aber die letzten Bethesda-Spie- 
le haben mir nicht unbedingt Hoffnung auf eine 
neue RPG-Offenbarung gemacht. 


dennoch hatte mich die alte Faszination erneut 
fest im Griff. Ich liebe die ausschweifende Welt 
von Himmelsrand, ihre Gilden und die vielen 
Möglichkeiten, Schindluder zu treiben. Erst 
2018 habe ich Skyrim erneut durchgespielt. Und 
wie es sich gehórt, natürlich wieder als Bretonin 
mit Pfeil und Bogen. Das ist zwar nicht sonderlich 
effektiv, aber spaßig. 


ROLLENSPIEL | Spätestens als 
man mit Plötze im Abendrot durch 
Velens Wälder ritt, als man Ciri das 
erste Mal in die Arme schloss, als 
man Könige stürzte und Zaube- 
rinnen verführte, da gab es keine 
Zweifel mehr: The Witcher 3 war 
die neue Referenz. Mit seinem irre 
ambitionierten Fantasy-Abenteuer 
gelang CD Projekt auf Anhieb der 
Sprung in die Open World — und 
ließ zahllose Skeptiker verstummen. 
Viele dachten, man könne keine 
offene Welt a la Skyrim mit derart 
intensivem Storytelling kombinie- 
ren, wie man es von CD Projekt 
gewohnt war. Doch The Witcher 3 
zeigte: Das geht. Und wie! 50 Stun- 
den intensive Hauptquest mit zig 
denkwürdigen Momenten, stark ge- 


Ich besitze The Witcher 3 in drei verschiedenen 
Fassungen (PC, PS4 und GOTY-Version PS4), 
habe es mindestens vier Mal komplett durch- 
gespielt und bei beiden PS4-Version jeweils die 
Platin-Trophäe geholt. Viel mehr muss man glau- 
be ich nicht sagen, um zu unterstreichen, wie viel 
mir an diesem Rollenspiel-Epos liegt. Was CD 
Projekt Red hier abgeliefert hat, ist einfach ein, 


Von der Story über die Grafik bis hin zu den Quests: 
Die Qualität glänzte aus jeder Programmzeile. 


itcher S Em 


Detailverliebte Open World trifft Wahnsinnsstory: Im Jahr 2015 schockte der 
Witcher die Konkurrenz. Damit bleibt das Rollenspiel bis heute unerreicht. 


schriebene Charaktere (man denke 
nur an den blutigen Baron!), kniffli- 
ge Entscheidungen mit spürbaren 
Auswirkungen und ein mordscooler 
Held allein hätten bereits ein tolles 
Spiel ergeben. Doch zusätzlich gab 
es auch riesige Landmassen zu er- 
kunden, die nochmals mehr als 50 
Stunden an Nebenaufgaben, Dun- 
geons, Schatzsuchen und vielem 
mehr bereit hielten. Allein in der 
prächtigen Stadt Novigrad konnte 
man problemlos ein paar Tage zu- 
bringen. Nicht alles war perfekt, es 
gab viel nutzlose Beute, der Schwie- 
rigkeitsgrad fiel oft zu leicht aus. 
Doch all das verblasste angesichts 
des umwerfenden Gesamtpakets, 
das später dank zweier riesiger 
DLCs nochmal gute 30 Stunden 


trotz seiner vorhanden Mängel, nahezu perfektes 
Stück Spielekunst. Die Charaktere sind groß- 
artig, die nahtlose Verzahnung von Handlung, 
Haupt- und Nebenquests sucht seinesgleichen 
und die detailverliebte Umsetzung des Univer- 
sums zieht einen immer wieder in seinen Bann. 
Ich bin gespannt, wann andere Entwickler dieses 
Niveau erreichen. Ich hoffe bald. 


größer wurde. Auch heute noch 
sieht das Spiel fantastisch aus. Und 
führt ungehindert zahllose Besten- 
listen an. Doch wie lange noch? Im 


April veröffentlicht CD Projekt sein 
neues Spiel Cyberpunk 2077 — und 
viele rechnen schon jetzt mit einem 
Meisterwerk. FELIX SCHÜTZ 


Die Suche nach Geralts Ziehtochter Ciri bestimmt 


einen Großteil der fesselnden Hauptquest. 


Ich weiß noch gut, wie ich vor etwa sieben Jahren 
ein paar Entwickler von CD Projekt bei uns im Büro 
begrüßen durfte. Zur Erinnerung: Wir waren eine 
der weltweit ersten Redaktionen, die das Spiel in 
Aktion erlebten, damals noch als frühe, unfertige 
Alpha-Version. Was ich hinter verschlossenen Tü- 
ren sah, war beeindruckend, ließ mich aber auch 
zweifeln: Ich dachte einfach nicht, dass CD Pro- 


jekt all diese Versprechen wirklich einlösen wird. 
Haben sie aber. Das Spiel wurde teilweise sogar 
noch besser als erwartet! Ich spiele es derzeit zu- 
fällig wieder und bin immer noch verblüfft, wie viel 
Spaß das macht. Ob das ambitionierte Cyberpunk 
2077 da rankommen wird? Ich bin ja ein bisschen 
skeptisch. Doch nach The Witcher 3 weiß ich: Das 
kann auch ein gutes Zeichen sein. 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digitallesen! ` ` 


play" gibt es in allen Variationen. 


Kopfüber i in indie Hölle: m haben die Entwickler — 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 

wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 


besucht und mehrere Stunden mit der heiß ersehnten 
Shooter-Fortsetzung verbracht. 


$ 
DRAGON BALL Z: KAKAROT 


Im Test: Funktioniert der Sprung in die Open World? 


Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. 


Die besten Kombinationen: 


ICPU und GPU 


| Große Aufrüstmatrix, Einfluss der Auflösung 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // mit Hiffenmark gefüllt 
Spielt gerade: WoW (PC), Borderlands 3, FIFA 20 
Liest gerade: A Very Stable Genius 


Hört gerade: Svart Grown — Wolves Among The Ashes; God 
Dethroned - Illuminati; Sepultura - Quadra; altes Zeug von 
Type 0 Negative 


Und sonst: Erwacht wie jedes Jahr nur beschwerlich aus 
dem spätdezemberlichen Plätzchen- und Raclette-Koma. 
Aber muss ja, das Heft will fertig werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Maneater 
Flop-Titel der Ausgabe: The Bradwell Conspiracy 


Katharina Pache // Guten Morgi 


Spielt gerade: The Binding of Isaac, Shovel Knight A 
Schaut gerade: Medical Police 


Hört gerade: Musik aus dem Nachbarbüro — da wird eine 
Box getestet. Und die leuchtet sogar! 


Und sonst: Es heißt, der dritte Montag im Januar sei der 
deprimierendste Tag des Jahres. Anscheinend ist das aber 
pseudowissenschaftlicher Unsinn. Schade, ich dachte 
schon, ich habe das Schlimmste hinter mir. 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Ball Z: Kakarot 
Flop-Titel der Ausgabe: А0 Tennis 2 


Spielt gerade: Borderlands 3, Children of Morta Ë x P 2 e р 
Schaut gerade: The Deuce a NL 
Hört gerade: Räjäyttäjät - III. Die bisher beste neue 2-04 it 54 K 
Scheibe des Jahres kommt für mich aus Finnland. Wer auf Ë ' 


70ег-Воск steht, könnte mit den „Knallern“ viel Spaß haben. " 
Und sonst: Steht eine Reise nach Warschau an - ausge- 
rechnet mit dem alten Chefred Thorsten Küchler. Wie 
Top-Titel der Ausgabe: Dreams С 
Fa 


Flop-Titel der Ausgabe: А0 Tennis 2 


P 
David Benke // Klima-Inaktivist 


Spielt gerade: Marvel's Spider-Man | - 
Schaut gerade: Alte Two-and-a-Half-Men-Folgen, in denen 
Charlie noch am Leben und Jake lustig war 

Hört gerade: The Glitch Mob — Drink the Sea 


Und sonst: Habe ich unlängst gelesen, eine Vier-Tage- 
Woche sei ja eigentlich viel freundlicher fürs Klima. Ich 
mache jetzt künftig also immer jeden Freitag blau - Greta 
will es schließlich so! [Anm. Sascha: Hey. Moment!] 


Top-Titel der Ausgabe: Dreams 
Flop-Titel der Ausgabe: The Bradwell Conspiracy 


Matthias Schüffel // Irgendwer muss das ja machen 


Liest gerade: Marlon James - Schwarzer Leopard, roter y 
Wolf, Chris Charlesworth/Mike MeInnerney - Tommy 


Schaut gerade: Alle Dokus von Neil Oliver, hauptsächlich 
wegen seines herrlichen schottischen Akzents. 


Hört gerade: Sugarfoot - In The Clearing, Gil Scott-Heron 
= We're New Again a Reimagining By Makaya McCraven, 

The Pop Group - Citizen Zombie, Sonic Youth — Experimental 
Jet Set Trash & No Star 

Top-Titel der Ausgabe: Pillows of Eternity 2: Deadbeat 


Flop-Titel der Ausgabe: А0 Tennis 2 


Christian Dörre // Palpatines vergessener Sohn 


Spielt gerade: God of War, The Witcher 3 (mal wieder), — у ка. ? 
PES 2020 (immer noch), Civ 6 (Switch) , ! 


Schaut gerade: Brooklyn Nine-Nine, Batman: The 
Animated Series, Titans — Season 2 


Hört gerade: The Suicide Machines 


Und sonst: Überlegt, ob er dieses Jahr wieder zum Carat 
fahren, zum Super Strong Style 16 nach London fliegen oder 
Geld für einen richtigen Urlaub sparen soll. Schwierig. 


Top-Titel der Ausgabe: Maneater 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Ball Z: Blut im Stuhl 


Maci Naeem Cheema // Marias Vertreter auf Erden 
Spielt gerade: Dragonball Z: Kakarot + Kind Words 


Schaut die nächsten Wochen: Jojo Rabbit, Knives Out, 
Little Women & Uncut Gems. Dann die Oscars 2020. 


Hört gerade: Das neue Album „Everything Else Has Gone 
Wrong" von Bombay Bicycle Club. Schöne Melancholie. 


Und sonst: Wärme ich mir die schlimmste Zeit des Jahres 
auf mit Gedanken an Sommer, Strand & Urlaub. Vielleicht 
klappt es ja endlich 2020, wieder mal zu verreisen. 


Top-Titel der Ausgabe: Dreams 
Flop-Titel der Ausgabe: – 


Lukas Schmid // Danke für diese Frage, die ich nicht beantworten werde 


Spielt gerade: Bioshock 
Schaut gerade: A Series of Unfortunate Events Season 3 
Schreibt gerade: Kurzgeschichten 


Und sonst: Vor Weihnachten erkältet, nach Weihnachten 
erkältet und jetzt tut mir auch noch die Schulter weh, sodass 
ich mich nicht mehr vernünftig am Rücken kratzen kann (Hor- 
гоп). Die Schläfen werden auch immer grauer. Kann es sein, 
dass ich alt und gebrechlich werde? Nein, ich denke nicht. 
Top-Titel der Ausgabe: Maneater 


Flop-Titel der Ausgabe: Blacksad: Under the Skin 


Paula Spródefeld // Yer a Wizard, Pauli! 


Spielt gerade: The Witcher 3 und Resi 2 


Schaut gerade: The Witcher auf Netflix und Buffy auf 
Amazon Prime 


Liest gerade: Rigor Mortis von Peter James 


Und sonst: Freue ich mich schon auf meinen ersten (!!!) 
London-Urlaub überhaupt. Okay, vielleicht ist der Februar 
nicht der beste Monat und es wird vermutlich neblig, 
regnerisch und kalt. Aber Hauptsache Harry Potter! Моор! 


Top-Titel der Ausgahe: Dragon Ball Z: Kakarot 
Flop-Titel der Ausgabe: А0 Tennis 2 


Spielt gerade: WoW (PC), Yakuza 3 
Schaut gerade: Medical Police, The Irishman 
Hürt gerade: The Stooges, Dead Kennedys, Sonic Youth 


Und sonst: Habe mir vorgenommen, meine komplette 
DVD- und Blu-ray-Sammlung zu digitalisieren und auf einem 
Medienserver zu parken. Habe bereits nach der dritten Disc 
schon keinen Bock mehr und ausgerechnet, dass der NAS 
aktuell 60 Terabyte benötigen würde ... 


Top-Titel der Ausgahe: Dragon Ball Z: Kakarot 
Flop-Titel der Ausgabe: А0 Tennis 2 
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Dragon Ball Z: Kakaro 


Der neueste Saiyajin-Ableger liefert de gesamte Z-Saga des Animes — als 


Action-Rollenspiel in einer semi-offenen Welt. Wie gut das funktioniert, klären wir hier. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Ach, 
wie schön war es damals, nach der 
Schule die kurze Fernsehzeit zu 
nutzen, um sich auf den neuesten 
Stand in Dragon Ball Z zu bringen 
— hier ein längst überfälliges „Dan- 
ke“ an das tolle Fernsehprogramm 
von RTL 2 Anfang der 2000er! Einer 
der größten Wünsche vieler Kinder 
war damals, selbst in die Rollen des 
legendären Kriegers Son-Goku und 


seiner Freunde zu schlüpfen, die 
ikonischen Angriffe wie das Kame- 
hameha per Knopfdruck in die Visa- 
ge der unzähligen Feinde zu häm- 
mern und voller Abenteuerdrang in 
die fantastische Welt von Akira To- 
riyama abzutauchen. Das belieb- 
te Dragon-Ball-Franchise hat zwar 
schon einige Spiele-Ableger in der 
Vergangenheit hervorgebracht, Ent- 
wickler Cyber Connect 2 möchte 


Inder Spielwelt kann man Zutaten sammeln, diverse Rezepte kochen und 
natürlich angeln. Wie? Natürlich mit dem affenartigen Saiyajin-Schweif! 
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aber alle genannten Punkte end- 
lich auf dem Bildschirm miteinan- 
der vereinen. Dragon Ball Z: Kaka- 
rot möchte ein Action-Rollenspiel 
sein, welches all die tollen Sachen 
bietet, die Genre-Nachbarn auch so 
haben. Charakter-Entwicklung, eine 
Menge Nebenquests und frei er- 
kundbare Gebiete. Auf dem Papier 
klingt das nach einer Menge Poten- 
zial, aber klappt das auch? 


Die volle Ladung Saiyajin 

In Dragon Ball Z: Kakarot spielen 
wir zum allerersten Mal in einem 
Videospiel die gesamte Handlung 
der Anime-Vorlage nach. Wie auch 
in der Serie beginnt die Geschich- 
te viele Jahre nach den Ereignis- 
sen der ,Prequel"-Serie Dragon 
Ball. Son-Goku ist bereits erwach- 
sen, mit Chichi verheiratet und Va- 
ter des kleinen Jungen Son-Gohan. 


www.playvier.de 


Außerdem genießt er nun eine ei- 
nigermaBen enge Freundschaft 
mit „Ex-Nemesis“ Piccolo. Zudem 
scheint es so, dass die Welt sich in 
einer sehr friedlichen Phase ihrer 
Existenz befindet. Kenner wissen, 
das hält im Universum von Dragon 
Ball nicht wirklich lange an. Un- 
ser Abenteuer beginnt mit schön 
verpackten Tutorials, die uns die 
unterschiedlichen Gameplay-Me- 
chaniken für den perfekten Spiel- 
einstieg näher bringen. Wir kämp- 
fen in einer Erinnerung noch 
einmal gegen Piccolo und lernen 
kurz darauf mit dem Sohnemann 
auf dem Arm die Spielwelt kennen. 
Zum Beispiel, wie man richtig an- 
gelt. Nach guter Saiyajin-Manier 
benutzt man dafür natürlich keine 
Angelrute, sondern den affenarti- 
gen Schweif, den wir einfach eine 


Kuririn 


д 


А Te um 
Charaktere wie Krillin Oder Tenshinhan sind leider nicht spielbar, sie helfe 


Namek, der Heimatplanet von Piccolo und Gott, ist während des Freezer 
Arcs als offene Welt verfügbar und frischt den Spielverlauf angenehm auf. 


Zeitlang im Wasser wackeln lassen. 
Haben wir genug Zutaten gesam- 
melt, die wir für das Abendessen 
benötigen, kehren wir auch schon 
zurück zu Son-Gokus Haus. Die 
Geschichte beinhaltet neben den 
vielen ikonischen Schauplätzen, 
wie das Kame-Haus oder Gottes 
Versteck, natürlich auch eine Men- 
ge Antagonisten. Insgesamt um- 
fasst Dragon Ball Z: Kakarot dabei 
die gesamte Original-Geschichte. 
Wir treffen zuallererst auf Son-Go- 
kus Bruder Radditz, auf den in der 
ca. 40-stündigen Story Vegeta, 
Freezer, Cell und sogar Boo folgen. 

Die verschiedenen Kámpfe und 
Situationen werden dabei mit an 
den Anime erinnernden Zwischen- 
sequenzen verbunden. Die sind 
eine ganz große Stärke des Titels. 
Beim direkten Vergleich mit der 


aber im Kampf mit ikonischen Spezialangriffen wie der Sonnenfaust! 
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Verdammt! 


In der ersten Spielhälfte fallen die Kämpfe für erfahrene Spieler oft leicht 
aus, mit dem Auftauchen der Cyborgs und Cells steigt der Anspruch aber an. 


Vorlage wird schnell klar: Das Ent- 
wicklerteam hat sich bei der Adap- 
tion ordentlich Mühe gegeben. 
Beeindruckend ist, dass selbst 
Laien der Handlung problemlos 
folgen können sollten, was bei all 
den Charakteren und Hintergrund- 
informationen gar nicht so leicht 
ist. Jedoch richtet sich Dragon Ball 
Z: Kakarot natürlich in erster Linie 
an eingeschworene Fans. Die Ge- 


schichte ein weiteres Mal zu erle- 
ben, macht verdammt viel Spaß. 
Imposante Ereignisse wie Gokus 
erste Verwandlung zum Super-Sai- 
yajin stehen dem Anime in nichts 
nach und entfachen erneut die Lei- 
denschaft der alten Tage. Zusätz- 
lich sorgen die Original-Musik so- 
wie die japanische und englische 
Sprachausgabe für die perfekte 
Atmosphäre. Fliegt man zum ers- 


Die Welt ist zwar nicht so gefüllt, wie man es von vollwertigen RPGs Ip" 
‚ gewohnt ist, sie erfüllt aber ihren Zweck und kann durchaus unterhalten. 
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ten Mal auf Son-Gokus Wolke Jin- 
dujun über die Landschaften und 
hórt dabei die Instrumental-Ver- 
sion des Titelsongs „Chala Head 
Chala“, dann ist das ein ganz gro- 
Ber Spielemoment. Cyber Con- 
nect 2 hat in all den kleinen Be- 
reichen, die für eine gute Adaption 
wichtig sind, einen exzellenten Job 
gemacht, aber vor allem, wenn all 
die kleinen Puzzleteile zusammen- 
kommen, entfaltet sich die Quali- 
tät von Dragon Ball Z: Kakarot erst 


so richtig. 


Unendliche Macht 


Mittelpunkt des Spiels, wie auch 
des Animes, ist aber natürlich das 
Kämpfen. Während des gesamten 
Abenteuers schlüpfen wir immer 
mal wieder in unterschiedliche 
Charaktere. Wir spielen 
Goku, Son-Gohan, Piccolo, Vegeta 
und sogar das Frischlings-Duo der 
Truppe: Trunks und Son-Goten. 
Das ist aber noch nicht alles, selbst 
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Zum ersten Mal geliebte und toll gestaltete Orte wie das Kame-Haus oder 
Gottes Versteck zu besuchen, gibt ein enorm befriedigendes Fan-Gefühl.x 


Fusions-Charaktere wie Vegetto 
und Gotenks gehören zu den spiel- 
baren Helden. Die fühlen sich zwar 
alle größtenteils gleich an, unter- 
scheiden tun sie sich aber natür- 
lich bei ihren Spezialattacken, die 
sich simpel per Knopfdruck akti- 
vieren lassen. Son-Goku setzt da- 
bei zum Beispiel auf das Kameha- 
meha der Schildkrötenschule oder 
sein Genkidama, Trunks hingegen 
auf eine Vielzahl von Angriffen, die 
seinem Schwertstil entsprechen. 
Dabei baut sich enorm schnell 
ein Gefühl der Übermenschlich- 
keit auf, was richtig viel Freude be- 
reitet. Das Kampfsystem hat eine 


Eë 
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Die diversen Städte wie Orange City oder Ingwerstadt sehen zwar ziemlich >= 
“соо! aus, enttäuschen aber mit viel Langeweile und Monotonie. Schade! 
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{fa Begib dich auf der Weltkarte hier 


gute Balance zwischen Zugäng- 
lichkeit und Abwechslung und die 
enorm gelungene Prásentation der 
Super-Angriffe sorgt für grinsende 
Fan-Gesichter. Feuern wir das Gen- 
kidama wáhrend eines Kampfes 
auf einen Gegner, dann ist phasen- 
weise der komplette Bildschirm 
voll mit Lichteffekten, was enorm 
befriedigend ist. Zusätzlich kön- 
nen wir uns auf gut eingebunde- 
ne Unterstützungscharaktere wie 
Krillin oder Tenshinhan verlassen, 
die nach Abklingzeit per Knopf- 
druck mit speziellen Attacken zu 
unserem Sieg beitragen. Ein zu- 
sátzliches Spielelement ist das so- 


+ Die Schönen Zwischensequenzen sind nah an der Vorlage und schaffen es 
wie schon der Anime, den Momenten die richtige Kraft und Emotion zu geben. 


genannte Community-Board. Wäh- 
rend unseres Abenteuers stehen 
uns immer wieder Nebenquests 
von diversen Dragon-Ball-Charak- 
teren zur Verfügung. Meist werden 
wir mit Charakter-Münzen belohnt, 
die wir auf den unterschiedlichen 
Boards verteilen können, um zu- 
sätzliche Boosts für unsere Spiel- 
figuren freizuschalten. Dabei ist es 
enorm wichtig, die verschiedenen 
Münzen sinnvoll zu kombinieren. 
Legen wir zum Beispiel die Mün- 
ze von Son-Goku neben die von 
Son-Gohan, erhalten wir den „Va- 
ter-und-Sohn“-Effekt. Das klingt 
möglicherweise im ersten Moment 
etwas einseitig, macht aber beim 
Kombinieren enorm viel Spaß. 

Die Charaktere lassen sich na- 
türlich - ganz wie es sich für ein 
Rollenspiel gehört - während un- 
seres Abenteuers stetig weiter- 
entwickeln. Wir schalten neue 
Saiyajin-Stufen frei oder gar kom- 
plett neue Angriffe, die immer im- 
posanter und effektiver werden. 
Dafür müssen wir lediglich die 
offenen Teilbereiche der Spiel- 
welt (richtig gelesen, Dragon Ball 
Z: Kakarot bietet keine „richtig“ 
offene Spielwelt, sondern vie- 
le Teilbereiche, die durch eine 
Weltkarte verbunden sind) nach 
bestimmten Gegenständen absu- 
chen. Allen voran benötigen wir 
nämlich sogenannte Z-Orbs, die 
in unterschiedlichen Farben in der 
Welt verteilt sind. 
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Eine große Stärke von Dragon Ball Z: Kakarot sind die visuell toll @ pi Gu 
inszenierten Spezialattacken wie das Genkidama oder das Kamehameha. 


Eine volle leere Welt 

Die Z-Orbs existieren in unter- 
schiedlichen Farben und lassen 
sich in den dazu passenden Natur- 
zonen finden. Über und unter Was- 
ser finden wir blaue Z-Orbs, die wir 
beim Fliegen einsammeln können. 
Das ist überraschenderweise mit 
eine der spaßigsten Aktivitäten in 
der Spielwelt. Abseits davon finden 
wir Kochgegenstände, mit denen 
wir an Lagerfeuern oder bei Cha- 
rakteren wie Chichi Gerichte her- 
stellen können, die uns zeitweise 
einen Buff auf Angriffs- oder Ab- 
wehrkraft geben. Mechanikgegen- 
stände können ebenfalls gefun- 
den werden, diese nutzen wir im 
Gebäude der Capsule Corporation 
in West City, wo Bulma uns neue 
Fahrzeuge herstellen und aufwer- 
ten kann. In Dragon Ball Z: Kaka- 
rot gibt es nämlich auch Autos und 
Laufroboter, mit denen wir durch 
die Spielwelt gleiten und springen. 
Das ist zwar ganz nett, viel mehr 
Spaß macht aber das Fliegen. Ak- 
tivieren wir nämlich unseren Ge- 
schwindigkeits-Boost, so hinterlas- 


sen wir eindrucksvolle Spuren auf 
der Oberfläche der Landschaften 
oder können sogar ganze Stein- 
massen zerbersten lassen. 
Abgesehen davon hat die Spiel- 
welt aber leider recht wenig zu bie- 
ten. Ab einem gewissen Punkt im 
Abenteuer können wir, wie auch 
im Anime, verteilt in der Spielwelt 
die Dragon Balls finden, womit wir 
uns unterschiedliche Wünsche er- 
füllen dürfen. Wer sich jetzt schon 
die wildesten Träume ausmalt, soll- 
te die Bremse ziehen, die Wünsche 
beziehen sich lediglich auf eine 
kleine Liste, die zum Beispiel ein 
Rematch mit bereits bekämpften 
Gegnern beinhaltet oder Dinge wie 
eine große Menge Z-Orbs. Auch die 
Nebenquests sind enttäuschend 
und kaum der Rede wert. Meistens 
drehen sie sich um Botengänge 
oder darum, Roboter in die Flucht 
zu schlagen. Schade, ein durch- 
dachteres Questdesign und mehr 
Abwechslung hätten Dragon Ball 
Z: Kakarot auf ein weitaus höheres 
Niveau gehoben. Die Vorlage gibt 
nämlich eigentlich mehr her. 


Ihr habt Dragon Ball Z nie gesehen, aber Lust auf das Spiel? Kein Problem, 
die Geschichte wird in Dragon Ball Z: Kakarot selbst für Laien gut erzählt. 
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aus Son- e Kindheit, getreu im Look der „Prequel-Serie“ Dragon Ball. 


Nur was für echte Fans? 

Alles schön und gut, aber an wen 
richtet sich denn jetzt Dragon Ball 
Z: Kakarot? Ein weiteres Videospiel 
für die Fangemeinschaft oder gar 
darüber hinaus relevant? Die Ant- 
wort fällt schwierig aus. Für Fans 
ist Dragon Ball Z: Kakarot ganz klar 
ein Pflichtkauf, da die Vorlage mit 
enorm viel Liebe umgesetzt wur- 
de. Darüber hinaus gelingt es dem 
Entwicklerteam, den Mythos Dra- 
gon Ball selbst für Nichtkenner 
angenehm zu transportieren. Je- 
doch sollte man kein vollwertiges 
Rollenspiel erwarten. Die Welt er- 
füllt ihren Zweck, nicht mehr und 
nicht weniger. Die eigentlich tolle 
Handlung ist zwar großartig prä- 
sentiert, leidet aber unter starken 
Pacing-Problemen. Phasenweise 
zwingt uns eine Quest dazu, im Mi- 
nutentakt auf den Wartebildschirm 
zu starren. Wer aber grundsätzlich 
etwas mit Shönen-Anime anfangen 
kann und Interesse hat, auf spiele- 
rische Art in das Franchise einzu- 
tauchen, der ist hier genau richtig 
aufgehoben. MACI NAEEM CHEEMA 


» 


X Weiter 


„Wow, eine Anime-Adaption 
so nah an der Faszination 
des Originals!“ 

Maci Naeem Cheema volontär 
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Lasst uns Tacheles reden: Dragon Ball Z: Kakarot 
ist vielleicht nicht der erhoffte Meilenstein der 
Anime-Adaptionen, aber muss es das denn sein, 
um ein gelungenes und wirklich gutes Action-Rol- 
lenspiel zu ergeben? Nein, Cyber Connect 2 hat 
einen richtig guten Job gemacht, Kindheits- 
tráume von Dragon-Ball-Fans (mich inklusive) zu 
erfüllen. Es ist so enorm befriedigend, mit voller 
Kraft über das von Muten-Roshi, Lunch und der 
Schildkróte bewohnte Kame-Haus zu fliegen. 
Noch viel mehr, die unterschiedlichen Entwick- 
lungen der ikonischen Charaktere mitzuerleben, 
allen voran von Son-Gohan, der vom weinerlichen 
Bub zum großen Saiyaman heranwächst. Hier 
entsteht ein Nostalgie-Gefühl, das seinesgleichen 
sucht. Einmal wieder Kind sein und sich so 
unbeschwert fühlen wie damals kauernd vorm 
Fernseher. Danke dafür, Cyber Connect 2! 


Pro & Contra 


© Das Gefühl der Vorlage großartig eingefangen 
СЭ Sympathische Charaktermodelle 


(© Leicht zugängliche, doch enorm spaßige 
Kämpfe mit visuell toller Inszenierung 


®© Großer Spielumfang 


(© Sehr viel Fan-Service, selbst beliebte Fil- 
ler-Folgen haben es ins Spiel geschafft 


© Akira Toriyamas Welt mit sehr viel Charme im 
Anime-Look eingefangen 


Spaßiges, aber sehr monotones Erkunden 


Die Geschichte ist zwar toll erzählt, leidet aber 
unter starken Pacing-Problemen 


Lange Ladezeiten 
Nebenquests wurden enttäuschend umgesetzt 
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Mit alten und neuen Gefährten zieht es деп Wächter von Caed 
Nua in seinem zweiten Abenteuer auf die hohe See hinaus. 
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Pillars of Etemity 2: Deadfire 


Deadfire ist ein würdiger Nachfolger zu Pillars of Eternity — mit frischem 


Setting, neuen Spielmechaniken und alten Stárken, aber nicht frei von Macken. 


ROLLENSPIEL | Fans isometri- 
scher, gruppenbasierter Rollen- 
spiele im Geiste von Baldur's Gate 
oder Planescape: Torment erle- 
ben seit einigen Jahren die Re- 
naissance des lange eingestaub- 
ten Genres. Erst vor zwei Jahren 
erschien mit Divinity: Original Sin 2 
ein absolutes Highlight dieser Gat- 
tung. Für ein weiteres, Pillars of 
Eternity, zeichnete 2015 Obsidi- 
an Entertainment verantwortlich. 
Der Nachfolger ist nun bereits seit 
anderthalb Jahren auf PC erhált- 


lich, nun kommt Pillars of Eterni- 
ty 2: Deadfire aber endlich auch 
für PS4. Wir haben fast 60 Stunden 
in Eora verbracht, um für euch he- 
rauszufinden, ob die Macher von 
Fallout 2 und Icewind Dale eine 
würdige Fortsetzung abliefern. 


Jagd auf einen Gott 

Deadfire beginnt gleich mit einem 
Knall und eurem Ableben. Schuld 
ist eine riesige Statue, die unter 
eurer Festung Caed Nua erwacht 
ist und nun auf ihrem Marsch zu 


Ма eben іп Pillars of Eternity 2 reinschnuppern? Das könnt ihr vergessen! 
Bereits die Charaktererstellung kann euch locker eine Stunde beschäftigen. 
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den Inseln des Todesfeuers eine 
Schneise der Zerstörung hinter- 
lässt. Im Reich zwischen Leben 
und Tod erfahrt ihr, dass Eothas 
höchstpersönlich in die Statue ge- 
fahren ist. Der Gott des Lichts wur- 
de eigentlich während eines hei- 
ligen Kreuzzugs zerstört. Zudem 
passt es nicht zu seiner friedferti- 
gen Natur, dass er nun durch die 
Gegend stapft und unzähligen Op- 
fern ihre Seele raubt. Die Götter 
schicken euch also zurück nach 
Eora, um herauszufinden, was der 


Abtrünnige plant. Es entspinnt sich 
eine spannende Jagd, die auch vor 
philosophischen Themen nicht 
haltmacht und euch immer wie- 
der moralische Entscheidungen 
abverlangt, die sich auf das Ende 
auswirken. Wie im ersten PoE wird 
die Geschichte dabei vor allem 
in Textform erzählt. Oft klickt ihr 
euch durch Dialoge, in denen ihr 
nicht nur Informationen mit eurem 
Gegenüber austauscht, sondern 
wie in einem Buch etwas über die 
Umgebung und das Verhalten der 


Unzählige Dialoge erwarten euch. Oft könnt ihr im Gespräch se 
Kämpfe vermeiden oder das Schicksal der Bewohner beeinflussen. 


= 


Figuren erfahrt. Genauso erwarten 
euch aber auch interaktive Text- 
fenster, in denen ihr beispielswei- 
se bestimmt, ob ihr Hilfsmittel wie 
einen Enterhaken einsetzen wollt, 
um ein Fenster in luftiger Höhe zu 
erreichen, oder ob ihr euch einem 
Lager in der Wildnis offen nähert 
oder doch lieber den Schleichgang 
wählt. Die deutsche Übersetzung 
kann sich sehen lassen, grobe Feh- 
ler sind uns nur selten aufgefallen. 
Neu ist, dass dieses Mal ein großer 
Teil der Texte vertont wurde, leider 
nur auf Englisch. In Kombination 
mit den passenden Soundeffekten 
und der stimmungsvollen Musik 
kommt fast so etwas wie Hörbuch- 
atmosphäre auf. 


Alles auf null 

Der Zusammenprall mit dem Gott 
des Lichts hat euch nicht nur aus 
eurem Körper befördert, ihr habt 
auch einen großen Teil eurer Kräfte 
verloren. Der perfekte Grund, um 
sich im umfangreichen Baukasten 
einen neuen Helden zu schnitzen. 
Nach der Entscheidung für ein Ge- 
schlecht beginnt bereits die Qual 
der Wahl: Sechs Völker stehen 
euch zur Verfügung, die zudem 
noch Unterrassen mit verschiede- 
nen Vor- und Nachteilen besitzen. 
Noch mehr Möglichkeiten erwar- 
ten euch bei der Klassenwahl, zu- 
mal ihr die elf Angebote neuerdings 
auch noch kombinieren dürft. So 
erhaltet ihr Zugriff auf die Kräfte 
zweier Klassen, dafür müsst ihr auf 
die stärksten Fähigkeiten verzich- 
ten. Auch hier gibt es Unterkate- 
gorien: Der Barbar kann etwa zum 
Berserker, Leichenfresser oder 
Zaubererschlächter mutieren. Wir 
haben uns letztlich einen Schur- 
ken-Attentäter erstellt, der kaum 
etwas aushält, dafür aber enormen 
Schaden verursacht. Dann noch 
die erste Fähigkeit ausgewählt, At- 


" 
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Der eigentlich sanftmütige Gott des Lichts, Eothas, hinterlässt eine 7} 
| Schneise aus Tod und Zerstörung in der Welt und ihr sollt ihn aufhalten! ti, 


tributspunkte in Macht, Verfassung 
und Co. verteilt, eure Abstammung 
sowie euren Beruf definiert (was 
ebenfalls Boni bringt) und zu guter 
Letzt das Aussehen eures Alter Ego 
individualisiert. Ihr merkt schon, 
hier kann man locker eine Stunde 
und mehr verbringen. 


Kleinteilige, hübsche Südsee 

Wie schon beim Vorgänger ist die 
Spielwelt in viele kleine Bereiche 
unterteilt, auch größere Städte 
bestehen aus mehreren Vier- 
teln. Wechselt ihr die Zone, wobei 
auch Gebäude und sogar Stock- 
werke eigene „Zonen“ bilden, er- 
wartet euch jedes Mal ein Lade- 
bildschirm, der euch stets viel zu 
viel Lebenszeit kostet. In Sum- 
me kommt da bis zum Finale ei- 
niges zusammen. Gut gefällt uns 
dafür, dass ihr euch auf der Ober- 
weltkarte zu Fuß oder mit eurem 
Schiff frei und in Echtzeit bewe- 
gen dürft. So erkundet ihr die In- 
seln, sammelt Vorräte ein, steuert 
gezielt Ruinen an oder besucht 
Siedlungen. Die Zufallsbegegnun- 


Die wenigen Rätsel bringen Abwechslung in den Spielverlauf und lassen sich — 
meist nach kurzer Zeit lösen. Knackige Kopfnüsse dürft ihr nicht erwarten." 
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gen auf der Welt- und den Stadt- 
karten lösen die bereits erwähn- 
ten — Multiple-Choice-Textfenster 
aus. Je nachdem, was ihr dort aus- 
wáhlt, kann es zum Gefecht kom- 
men. Oft findet aber auch einfach 
nur ein Dialog statt oder ihr spürt 
einen Schatz auf. Wáhrend die 
Oberwelt optisch zweckmäßig da- 
herkommt, kónnen sich die mit der 
aufgemotzten Unity-Engine dar- 
gestellten Gebiete, die ihr in einer 
stufenlos zoombaren, aber leider 
nicht drehbaren Iso-Perspektive 
erkundet, sehen lassen. Die Textu- 
ren der handgezeichneten Hinter- 
gründe fallen auch auf der höchs- 
ten Zoomstufe knackig scharf aus, 
dazu kommen neue Wind-, Wet- 
ter- und verbesserte Lichteffek- 
te, die den abwechslungsreich de- 
signten Orten Leben einhauchen. 
Für letztgenannten Punkt sorgen 
auch die Questgeber, Händler und 
normalen NPCs, die nun häufiger 
als noch im Vorgänger einem fes- 
ten Tagesablauf folgen. Wollt ihr 
nachts in die Valianische Handels- 
gesellschaft, müsst ihr euch durch 


ү en > Ә 
Mit euren Taten beeinflusst ihr das Verhäl 
‚den Fraktionen der Todesfeuer-Inseln: Auch Romanzen sind möglich. 


die Nachtwache kämpfen oder 
den Umweg über die Kanalisati- 
on nehmen. Nur tagsüber seid ihr 
an der Vordertür willkommen. Um 
Mitternacht habt ihr dafür in einer 
Seitenstraße die Möglichkeit, einer 
Gaunerbande aufzulauern, die ei- 
nem hiesigen Schiffsbauer das Le- 
ben schwer macht. 


Echtzeit mit Pause 

Die Entwickler haben das Echt- 
zeitkampfsystem mit Pausefunk- 
tion aus dem ersten Teil im Detail 
verbessert. So zieht ihr zum Bei- 
spiel mit vier statt fünf Gefährten in 
den Kampf, was für spürbar mehr 
Übersicht sorgt und mehr strategi- 
sche Tiefe in die Gruppenzusam- 
menstellung bringt. Mangels frei 
drehbarer Kamera fällt es zuweilen 
dennoch schwer, einzelne Wider- 
sacher anzuvisieren. Dafür hat Ob- 
sidian die Möglichkeit eingebaut, 
das Ziel von Zaubersprüchen nach 
dem Start der Beschwörung noch 
zu ändern. Dazu kommen Einstel- 
lungen, mit denen ihr zum Beispiel 
das Kampftempo drosselt oder er- 


tnis zu euren Gefährten und 
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Schneller Modus aktiv |F 


Ob zu Wasser oder auf dem Land: Die Erkundung der Todesfeuer-Inseln 
qnimmt einen wichtigen: Teil der Spielzeit von Pillars of Eternity 2 ging: ** y 


hóht, den Schwierigkeitsgrad ver- 
ándert (es gibt insgesamt fünf 
Schwierigkeitsgrade, dazu weite- 
re Modifizierungen sowie diverse 
Optionen für die Stufenskalierung 
der Gegner) und das КІ-Мегһа!- 
ten eurer Kámpfer bis ins kleins- 
te Detail oder über vorgegebene 
KI-Profile definiert. Die KI der Mit- 
streiter funktioniert so gut, dass 
ihr die Kàmpfe auf den niedrigs- 
ten Schwierigkeitsgraden einfach 
laufen lassen kónnt, um nur dann 
gezielt einzugreifen, wenn etwa ein 
besonders gefáhrlicher Gegner mit 
einem máchtigen Feuerball schnell 
zu Boden gehen soll. Alternativ ist 
in der PS4-Version auch schon die 
Option enthalten, die Kámpfe im 
rundenbasierten Modus auszutra- 
gen. Es kommen also Fans beider 
Systeme auf ihre Kosten. 


Eine Frage der Ressource 

Zauberkundige müssen sich ent- 
scheiden, welche Sprüche sie wir- 
ken wollen. Die sind nàmlich in ver- 
schiedene Stufen eingeteilt und 
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für jede Stufe gibt es nur eine be- 
grenzte Zahl von Aufladungen. 
Ganz anders funktioniert das Res- 
sourcen-System der Nahkämpfer, 
die sich aus einem gemeinsamen 
Pool bedienen, der zu Beginn jedes 
Kampfes prall gefüllt ist, sich aber 
mit jeder eingesetzten Fähigkeit 
leert. Mönche, Medien und Sänger 
sammeln ihre Ressourcen wiede- 
rum erst im Laufe der Schlacht an. 
Dafür geht ihnen in langen Schar- 
mützeln niemals die Puste aus. 
Alle Mitstreiter dürfen einmal pro 
Kampf eine Fähigkeit ermächti- 
gen, sie also spürbar verstärken. 
Alternativ nutzen sie die Ermäch- 
tigung auf sich selbst, um einen 
Teil ihrer Ressourcen wiederherzu- 
stellen. Anders als die Zauberauf- 
ladungen oder Ressourcen könnt 
ihr eure Ermächtigungen nur über 
eine Rast auffrischen. Dafür benö- 
tigt ihr jetzt jedoch kein Rastzeug 
mehr, zudem könnt ihr fast überall 
in der Welt ein Lager aufschlagen. 
Es gibt aber auch die Möglichkeit, 
sich in einer Taverne ein Zimmer zu 
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mieten. Je mehr ihr hier investiert, 
desto stärkere Boni gewährt euch 
die Verschnaufpause. Über eine 
Rast solltet ihr auch nachdenken, 
wenn sich eure Recken verletzt ha- 
ben. Mit drei Verletzungen kommt 
ihr noch klar, bei der vierten schüt- 
telt ihr die Hand des Sensenman- 
nes. Heilungen helfen euch hier 
nicht weiter, ihr müsst den Geplag- 
ten beim Campen etwas Nahrung 
in die Hand drücken oder eben 
ein Gasthaus ansteuern. Unterm 
Strich macht uns das Kampfsys- 
tem dank der kleinen, aber feinen 
Verbesserungen noch etwas mehr 
Spaß als im Vorgänger. Mit dem 
fantastischen Pendant aus Divini- 
ty: Original Sin 2 kann es aber nicht 
ganz mithalten. 


Und eine Buddel voll Rum 

Euer eigenes Schiff braucht ihr 
zum einen natürlich, um zu den In- 
seln des Archipels zu segeln. Zum 
anderen dient euch die Schaluppe 
aber auch als mobiles Hauptquar- 
tier und Ersatz für eure zerstör- 


| So sah unsere Weltkarte der 


te Festung Caed Nua. Mit ausrei- 
chend Geld kauft ihr euch später 
eine deutlich größere Dschunke, 
verstärkt den Rumpf, investiert in 
ein besseres Segel und heuert Ver- 
stärkung für eure Crew an. Dann 
legt ihr fest, wer den Bootsmann 
gibt, wer für die Navigation ver- 
antwortlich ist oder die Kanonen 
bedient. Auch einen Koch, Chi- 
rurg und Steuermann solltet ihr 
einstellen. Sorgt außerdem dafür, 
dass immer genug Verpflegung an 
Bord ist. Mit Wasser und Zwieback 
geht die Moral schnell in den Kel- 
ler — irgendwann droht dann eine 
Meuterei. Kommt bei euch jedoch 
Rum und frisches Obst auf den 
Tisch, ist gute Laune vorprogram- 
miert. Der Ausbau eures Schiffes 
lohnt sich, um schneller ans Ziel zu 
kommen, vor schweren Stürmen 
gefeit zu sein und um in den Ge- 
fechten auf offener See eine gute 
Figur abzugeben. Hier wählt ihr in 
interaktiven Textfenstern, ob ihr 
an Fahrt aufnehmen, wenden, die 
Kanonen abfeuern oder die Posi- 
tion halten wollt. Eure Geschüt- 
ze treffen den Gegner nur, wenn 
ihr euer Schiff optimal zum Feind 
ausgerichtet habt. Was spannend 
klingt, macht leider nur bedingt 
Spaß. Da der Kampf rundenweise 
abläuft und eure Kanonen einige 
Zeit brauchen, bis sie wieder feu- 
erbereit sind, gibt es sehr viel Leer- 
lauf. Gerade zu Beginn habt ihr es 
zudem oft mit schnelleren Schiffen 
zu tun, die sich nicht abschütteln 
lassen oder einfach das Weite su- 
chen. Wir sind daher nach kurzer 
Zeit dazu übergegangen, den Geg- 
ner zu rammen und so den Echt- 
zeitkampf an Bord auszulösen. Von 
diesem Mangel abgesehen ist die 
schwimmende Festung eine Berei- 
cherung. Wenn eure Crew auf of- 
fener See ein Shanty zum Besten 
gibt, kommt fast das Gefühl von 


aus. Wer alles entdecken will, ist eine ganze Weile beschäftigt. — x 


Freiheit und Abenteuer auf, das 
unsin Assassin's Creed: Black Flag 
so viele Stunden begleitet hat. 


Viele Wege führen ans Ziel 
Kàmpfen oder aus der Gefahr he- 
rausquasseln? Diese Wahl habt ihr 
in den Quests von Deadfire һаи- 
fig. An einer Stelle sollt ihr bei- 
spielsweise einen aufmüpfigen Pi- 
raten kaltstellen. Ihr könnt ihn zu 
einem Saufgelage überreden und 
bei Rum und Eintopf in einen Ver- 
bündeten verwandeln. Oder ihr 
präpariert sein Cembalo mit ei- 
ner Bombe, die ihn in die ewigen 
Jagdgründe schickt. Alternativ be- 
fördert ihr einfach alle Freibeuter 
der Festung ins Nirwana. Wir ha- 
ben uns letztlich dafür entschie- 
den, unser Opfer durch den Dieb- 
stahl seines Schiffes auf die nur 
leicht bewachte Mauer zu locken 
und ihn dort mit Säbel unterm Kinn 
zur Rede zu stellen. Wie ihr vor- 
geht, welche Entscheidungen ihr 
trefft und auf welche Seite ihr euch 
schlagt, hat direkte Auswirkungen 
auf den weiteren Spielverlauf — 
auch weil die Fraktionen in Dead- 
fire ihre eigenen Interessen verfol- 
gen und es gar nicht gerne sehen, 
wenn ihr der Konkurrenz einen Ge- 
fallen erweist. 


Gefährten & 
Charakterentwicklung 

Nicht nur bei den Fraktionen habt 
ihr einen Ruf zu verlieren, auch eure 
sieben Gefährten schauen euch ge- 
nau auf die Finger. Handelt ihr ent- 
gegen der Wertevorstellung eines 


Mitstreiters, kann es sogar pas- 
sieren, dass er nicht mehr Teil eu- 
rer Gruppe sein will. Hier geht De- 
adfire deutlich weiter als Tyranny 
oder der Vorgänger. Auch Roman- 
zen sind möglich, sogar gleichge- 
schlechtliche, wenn ihr mögt. Zu 
euren Gefährten gehören übrigens 
drei alte Bekannte aus dem ersten 
Teil, was im Umkehrschluss bedeu- 
tet, dass ihr es nur mit vier neuen 
Figuren zu tun bekommt — plus ei- 
nige NPCs, die sich euch nach dem 
Abschluss spezieller Aufträge an- 
schließen. Diese besitzen jedoch 
keine eigenen Questreihen und sind 
auch nicht Teil des Beziehungssys- 
tems. So ganz warm sind wir mit den 
Neuzugängen übrigens nicht gewor- 
den. Der gottähnliche Wasserformer 
Tekehu ging uns etwa mit seiner ar- 
rogant-weinerlichen Art schnell auf 
den Keks. Aber auch durchaus in- 
teressant geschriebene Figuren wie 
die Priesterin Xoti, die als Seelen- 
sammlerin und Anhängerin von Eot- 
has einen wichtigen Beitrag zur Ge- 
schichte leistet, erreichen nie die 
Qualität von Lohse, Fane oder dem 
Roten Prinzen aus Divinity: Origi- 
nal Sin 2. Dafür sorgen die Stiche- 
leien der Begleiter regelmäßig für 
Schmunzler und ihr entscheidet 
ab ihrem Beitritt, in welche Rich- 
tung sie sich entwickeln sollen. Au- 
Berdem dürft ihr die Kämpfer — ge- 
nau wie euer Alter Ego — mit Waffen 
und Rüstungen ausstatten und be- 
sonders mächtige Teile verzaubern. 
Das Verzaubern von Gegenständen 
funktioniert dabei genauso sim- 
pel wie das Handwerk: Die Rezepte 


Die (auf den höheren Schwierigkeitsgraden) knackigen Bosskämpfe haben R Я 
| uns viel Spaß gemacht, auch die hübschen Effekte können sich sehen lassen; 
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schaltet ihr mit der Zeit automatisch 
frei. Besitzt ihr alle für die Herstel- 
lung notwendigen Materialien, star- 
tet ihr per Knopfdruck den Ferti- 
gungsprozess. Das Angebot reicht 
von Arzneien, Giften und Nahrungs- 
mitteln über Schriftrollen bis hin zu 
Sprengstoffen und Tránken. 


PS4-Port mit Schattenseiten 

Mit der Umsetzung von Pillars of 
Eternity 2: Deadfire für die PS4 ha- 
ben sich die Entwickler von Obisi- 
dian ziemlich viel Zeit gelassen. 
Umso unverstándlicher sind uns ei- 
nige technische Macken, dies sich 
das Spiel auf Sonys Plattform immer 
noch erlaubt. Im Grunde bekommen 
Rollenspiel-Fans aber eine gelunge- 
ne Umsetzung, die sehr gut auf Con- 
troller-Steuerung angepasst wurde 
und auch auf der Konsole wenig von 
ihrer Faszination verloren hat. Aller- 
dings sollte man sich auch auf ge- 
wisse Dinge einstellen. Da sind zum 
einen die bereits erwähnten Lade- 
zeiten, die auch die PC-Version be- 
reits geplagt haben. Auf der Р54 
kommen uns diese aber noch einmal 
einen Ticken lástiger vor. In stich- 
probeartigen Messungen haben wir 
Ladezeiten von nicht selten 60 bis 
90 Sekunden festgestellt, was eine 
wirklich enorme Spielunterbrechung 
darstellt. Vor allem da das Spiel nur 
so vor Ladebildschirmen strotzt. Je- 
des betretene Haus, jedes Stock- 
werk, jeder Bildschirmwechsel erfor- 
den eine Zwangspause. Ohne dieses 
Árgernis würden uns Mängel wie 
immer wieder auftretende Ruckler, 
das gelegentlich nicht reagierende 
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Ringmenü und die teilweise etwas 
schwer zu erkennende Auswahl von 
Dialogoptionen gar nicht weiter stó- 
ren. Ein hervorragendes Rollenspiel 
bleibt Pillars of Eternity 2 aber alle- 
mal. KARSTEN SCHOLZ & MATTHIAS DAMMES 


Meinung 


„Ein würdiger und 
gelungener Nachfolger 
für Pillars of Eternity“ 
Karsten Scholz Redakteur 


Nachdem mir Pillars of Eternity und Tyranny be- 
reits richtig gut gefallen haben, bin ich mit einer 
nicht gerade niedrigen Erwartungshaltung an 
den Test von Deadfire herangegangen. Spoiler: 
Die Entwickler von Obsidian erfüllen diese und 
liefern einen würdigen Nachfolger ab, mit dem 
ich um die 60 Stunden viel Spaß hatte. Klar, es 
gibt weiterhin Ecken und Kanten: die mangels 
drehbarer Kamera teils fehlende Übersicht in 
den Kämpfen etwa, die wenigen neuen, blassen 
Gefährten oder die häufigen, langen Ladezeiten. 
Doch wer auf taktisch anspruchsvolle Kämpfe 
und eine hübsche Iso-Grafik steht, wer Ent- 
scheidungen treffen will, die sich tatsächlich 
auswirken, und wer mit einer Heldengruppe 
Abenteuer bestreiten will, die in Erinnerung 
bleiben, der findet derzeit nur ein anderes Spiel 
auf dem Markt, das noch einen Tick besser ist: 
Divinity: Original Sin 2. Habt ihr das RPG von 
Larian schon durch? Dann zockt jetzt Pillars of 
Eternity 2: Deadfire, es lohnt sich! 


Pro & Contra 


(9 Spielstand aus dem Vorgänger lässt sich 
importieren, zig Optionen 


®© Spannende Geschichte 
®© Fordernde Echtzeitkämpfe 
СЭ Motivierendes Charaktersystem 


Ө Entscheidungen beeinflussen Spielverlauf 
und Ende 


СЭ Tolle englische Sprecher, stimmungsvolle Musik 


СЭ Hübsche Iso-Grafik, abwechslungsreiche 
Spielwelt 


© Großer Umfang (40+ Stunden) 

Ө Gelungene Controller-Steuerung 
Q ort generische Nebenmissionen 
@ Nicht drehbare Kamera 

(Є) Wenige neue, teils blasse Begleiter 
@ Viele und viel zu lange Ladezeiten 
@ Keine deutsche Vertonung 

Ө Immer wieder Buchler 


ENTWICKLER Obsidian Entertainment 
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Der verwüstete Festsaal von 
Bradwell sieht großartig aus. 


The Bradwell 


Äußerst sympathischer 


Adventure- Kurztrip, leidert aber mit 
einigen kleinen Argernissen. 


ADVENTURE | The Bradwell Con- 
spiracy erinnert stark an Titel wie 
Portal oder The Witness, prásen- 
tiert sich aber dank zeitgemáBer 
Themen, einer realistisch darge- 
stellten fiktiven Firma und ihrer 
mysteriósen Geheimnisse ange- 
nehm frisch. Wir haben jeden Win- 
kel des Stonehenge Museums un- 
ter die Lupe genommen und sagen 
euch, für wen sich ein Trip nach 
England lohnt. 


Vom Logo bis zur Firmenideologie: Bradwell 
Electronics fühlt sich wie eine echte Firma an. 


A Brave Plan 

Für das Adventure The Bradwell 
Conspiracy schlieBt sich ein Team 
der Extraklasse zusammen. Auf 
der einen Seite wáre da der Pu- 
blisher Bossa Studios, vor allem 
bekannt durch Spiele wie | am 
Bread oder dem Surgeon Simula- 
tor. Auf der anderen Seite — noch 
weitaus interessanter — ein kom- 
plett neues Studio: A Brave Plan. 
Jenes beeindruckt mit einer ins- 


gesamt 60-jährigen Games-Ex- 
pertise. Im Entwicklerteam finden 
sich mehrere BAFTA-Gewinner 
und diverse AAA-Veteranen, die 
bereits an beliebten Spielerei- 
hen wie Batman, Fable, Ether One 
oder Tomb Raider gearbeitet ha- 
ben. Das Team schloss sich 2014 
mit dem Ziel zusammen, heraus- 
ragende und ikonische Spiele zu 
entwerfen. Erstes Projekt des Stu- 
dios ist das Grafik-Adventure The 
Bradwell Conspiracy, welches ne- 
ben einem tollem Cast und einem 
talentierten Team noch mit eini- 
gen anderen Punkten auftrump- 
fen möchte. Zuallererst, wie es 
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Conspiracy 


sich für ein Adventure gehört, mit 
einer spannenden Story. 


Vergangenheit erforschen, 
Zukunft gestalten 

Wir schreiben das Jahr 2026. Das 
Familienunternehmen Bradwell 
Electronics gehört zu den bedeu- 
tenden Pionieren der Technik- 
branche. Wer das nicht glaubt, 
dem empfehlen wir einen Blick 
auf die „offizielle“ Firmen-Web- 
site, die den geschichtlichen Fuß- 
badruck der Firma kompakt und 
schön zusammenfasst. Jedem, 
dem das zu trocken ist, legen wir 
einen Besuch des Stonehenge 


Zwar trifft man während des Abenteuers nicht auf 
Mitarbeiter, man erfährt aber trotz alledem viel über sie. 
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Rätselbeispiel: Hier müssen Rohrteile neu -3 
hergestellt und wieder verbunden werden. = 


Museums nahe — Sitz der engli- 
schen Firma. Darin lásst sich, wie 
jeder weiB, Geschichte spannend 
und informativ erleben! Bradwell 
war námlich in der Vergangen- 
heit enorm fleiBig und hat viele 
Innovationen vorzuweisen. Wirft 
man einen Blick auf das Portfolio 
der Firma, dann findet man Farb- 
fernseher, den familienfreundli- 
chen Heimcomputer B-16 oder 
supermoderne Geráte wie die so- 
genannten ,AR Guide Glasses". 
Brillen, die Computerabläufe so 
menschlich, simpel und ange- 
nehm machen, wie man es sich 
nur wünschen kann (Alexa lässt 
grüßen!). Darüber hinaus befasst 
sich Bradwell aber auch mit der 
Zukunft der Menschheit. Dafür 
bietet sich ein Besuch am Tag der 
Sommersonnenwende an. An die- 
sem Tag zelebriert Bradwell näm- 
lich ihre neu gestartete „Clean 
Water Initiative“ Sauberes Was- 


Ein so großer Schlüssel könnte von 
Wichtigkeit sein — oder etwa nicht?! 
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Zwar gefällt das Design, iri 
mehr Abwechslung in der Umgebung gehabt. * 
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ser, überall und für jeden. Klingt 
nach einem guten Grund, das Mu- 
seum zu besuchen, oder? 


Trümmer statt Trüffel 

Solche oder so àhnliche Beweg- 
gründe hatte vermutlich auch un- 
ser Protagonist, ein namenloser 
Besucher der Veranstaltung, der 
nach einer mysteriósen Explo- 
sion im evakuierten Stonehenge 
Museum erwacht. Neben einem 
Ausweg oder einer Bezugsperson 
fehlt uns ebenfalls unsere Stimme 
— Folgen der Explosion. Alle Be- 
sucher wurden zu unserem Glück 
mit den AR Guide Glasses aus- 
gestattet und so hilft uns der toll 
vertonte Guide bei unseren ers- 
ten Schritten durch die Trümmer 
des Gebäudes. Beim Versuch, ei- 
nen offenen Evakuierungsweg zu 
finden, stoßen wir auf eine zweite 
Überlebende: die Bradwell-Mitar- 
beiterin Dr. Amber Randall. 


wir hätten aber gern 


Mit Amber startet unsere Flucht 
aus dem Gebäude, zumindest ist 
das anfangs der Plan. Schnell ver- 
schiebt sich jedoch unser Fokus 
und wenig später finden wir uns 
knietief in den Geheimnissen und 
dem Mysterium der Firma Brad- 
well. Das vier- bis sechsstündige 
Abenteuer hinterlässt den Spieler 
mit zwei Eindrücken: auf der einen 
Seite gefällt die liebevolle Ausarbei- 
tung der Firma und ihrer Geschich- 
te, auf der anderen Seite fehltes an 
einer ordentlichen Menge Mut. Mit 
der Handlung versucht Entwickler 
A Brave Plan zwar moderne und 
relevante Themen anzusprechen, 
speist den Spieler aber dann doch 
lieber mit etwas zu viel Klischee- 
kost ab. Die Narrative lässt sich am 
besten beschreiben als eine leicht 
vorhersehbare Rahmenhandlung — 
nicht mehr und nicht weniger. Die 
einzige wirkliche Überraschung ist, 
dass es kaum eine gibt. The Brad- 
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Die Rätsel von The Bradwell Conspiracy sind zwar schwankend* E 


in ihrem Anspruch, dafür aber abwechslungsreich gestalte 
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well Conspiracy kann trotz alledem 
unterhalten und die Erzàhlung ist 
keineswegs schlecht präsentiert; 
mit mehr Mut zu aktuell brisanten 
Themen, einem mehrschichtige- 
ren Plot oder emotional mitreiBen- 
deren Momenten wáre jedoch weit- 
aus mehr drin gewesen. 


Druck die Welt, wie sie dir gefällt 
Das Kern-Feature von The Bradwell 
Conspiracy ist ein mobiler 3D-Dru- 
cker, den wir mit „Bradwellium“ 
(einer geheimen Super-Substanz 
der Firma) füllen. Der 3D-Drucker 
erlaubt uns das Verwerten von be- 
stimmten Objekten sowie das Pro- 
duzieren von Gegenständen, zu de- 
nen wir nur gefundene Blaupausen 
benötigen. Einen Abgrund über- 
queren? Kein Problem! Wir drucken 
ein paar Holzbretter, positionieren 
sie passend und schlendern inner- 
halb kürzester Zeit mit Leichtigkeit 
über den Abgrund. Die Knobeleien 
sind dabei sehr angenehm, über- 
fordern nie, regen aber trotzdem 
zum Denken an. Enttáuschend ist 
das Fehlen einer Lernkurve, die 
den Spielverlauf fordernder gestal- 
ten würde. Sind die Rátsel zu Be- 
ginn noch angenehm, werden sie 
spátestens zur Halbzeit des Spiels 
auffállig einfach und unkreativ. 
Schade ist ebenfalls, dass wir nach 


DR AMBER RANDALL 
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Hund oder Katze? Ein Psychologie-Test verrät 


uns, wie wir als Mitarbeiter/Kollege sind. 


jedem Abschnitt im Spiel alle ge- 
sammelten Substanzen und Blau- 
pausen verlieren. Ein seichtes Me- 
troidvania-Spielprinzip hätte der 
linearen Spielerfahrung durchaus 
gutgetan. Große Gameplay-Über- 
raschungen bietet The Bradwell 
Conspiracy also nicht. Vom Spiel 
ist genau vorbestimmt, zu welchem 
Zeitpunkt wir welchen Bereich des 
großen Gebäudes erkunden dürfen 
und welchen nicht. Jedoch ist das 
nicht, wie oft in anderen Spielen, 
mit unsichtbaren Schranken oder 
unschön platzierten Absperrun- 
gen umgesetzt. Vielmehr leitet uns 
das Spiel angenehm und ohne dass 
es uns groß auffällt. Neben dem 
Guide, der angenehm als Hilfe ein- 
gesetzt wird, hilft uns auch die lie- 
benswerte Amber mit Ratschlägen 
und Hinweisen. Zusätzlich rundet 
sie das Grundprinzip von The Brad- 
well Conspiracy toll ab. 


Teamwork ist Kommunikation 
Amber ist das pochende Herz von 
The Bradwell Conspiracy. Zwar 
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Mit der „Clean Water Initiative" möchte 
Bradwell Gutes für die Welt tun. 
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làuft unsere Kommunikation die 
meiste Zeit nur über Funk ab, da 
sich die beiden fast ausschließ- 
lich in unterschiedlichen Berei- 
chen des Gebäudes befinden, 
aber das Ganze fühlt sich trotzdem 
sehr natürlich an. Den Verlust un- 
serer Stimme und den AR-Guide 
nutzt A Brave Plan clever, um mit 
den verfügbaren Mitteln qualita- 
tiv hochwertig eine realistische 
Beziehung zu inszenieren. Denn 
zu unserem Glück wird Bradwells 
Hightech-Brille ebenfalls mit einer 
Fotofunktion ausgeliefert. Dadurch 
können wir Rätsel, bestimmte Si- 
tuationen oder willkürliche Dinge, 
die wir Amber zeigen wollen, foto- 


Ee Sehr viel von der Story wird 
über die Umgebung erzählt? 


grafieren und automatisch weiter- 
leiten. Mal erzählt sie interessan- 
te Details über ihre Vergangenheit 
oder die Firma, an anderer Stelle 
gibt sie uns kleine Hinweise, die 
zur Lösung unseres Problems füh- 
ren. Dabei merken wir im Spiel- 
verlauf, wie die Grenzen zwischen 
der Interaktion mit Amber, den 
vielen Knobeleien und der Hand- 
lung immer mehr verwischen und 
natürlich ineinander verlaufen. In 
einigen Momenten vergessen wir 
beinahe, dass Amber ein NPC ist 
und bewerten ihre Aussagen wie 
die von einer echten Person. 

Das hat auch sehr viel mit der 
tollen Vertonung von Amber zu tun. 


Allgemein gefallen die Sprecher 
des Spiels sehr gut. Alle klingen 
professionell und sind gut besetzt. 
Auch Komponist Austin Winto- 
ry überzeugt, der sich spätestens 
mit seiner musikalischen Arbeit zu 
Journey in unzählige Spielerohren 
eingebrannt hat. Die Lieder, meist 
sehr mysteriös angehaucht, pas- 
sen sich stets gut den Gegeben- 
heiten des Spiels an. Manchmal 
soll die Musik auffallen und die 
Szenerie, wie bei epischen Rollen- 
spielen und Action-Hits, vollkom- 
men in ihren Bann ziehen. In ande- 
ren Momenten unterwirft sie sich 
dezent dem Spielgeschehen und 
rundet dieses emotional ab. Oft 
verschwimmt die Musik von The 
Bradwell Conspiracy mit den Mo- 
menten und wir als Spieler nehmen 
sie kaum mehr wahr. In Rätselpas- 
sagen motiviert sie uns und in stark 
von der Handlung beeinflussten Si- 
tuationen lenkt sie. Das gefällt gut 
und erfüllt die Erwartungen beina- 
he durchgehend. 


Die Technik bricht das Genick 

Ironischerweise enttäuscht das 
Grafik-Adventure rund um den 
Tech-Riesen Bradwell aus der Fe- 
der von einem Team mit so viel Vi- 
deospielexpertise besonders auf 
der technischen Seite. Immer wie- 
der hatten wir mit der Framerate 
ordentlich zu kämpfen. Fotografien 
für Amber wurden mehrfach nicht 
vom Spiel akzeptiert, obwohl Win- 
kel und Porträt eigentlich perfekt 
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waren. Oft half ein Neustart, ab 
und an brauchte es sogar mehre- 
re Anläufe, um wieder zurück zum 
Spielfluss zu finden. Auch das Ste- 
ckenbleiben zwischen Objekten 
und Wänden ist leider mehr als nur 
einmal vorgekommen. Die Steue- 
rung erwies sich oft als fummelig, 
vor allem dann, wenn man meh- 
rere Gegenstände zum Anvisieren 
oder Interagieren zur Auswahl hat- 
te. Alles wirkt wie ein paar Schritte 
vor dem Ende beiseitegelegt. Die 
Genauigkeit lässt oftmals zu wün- 
schen übrig und manche Raumge- 
staltungen und Objektpositionie- 
rungen werfen dicke Fragezeichen 
auf. Zu einem Zeitpunkt im Spiel 
findet man zum Beispiel eine gute 
Menge der Super-Substanz hin- 
ter einer Glasscheibe. Einen Sinn 
hat dies jedoch nicht, nach un- 
zähligen Versuchen blieb uns der 
„Schatz“ verwehrt. Später im Spiel 
stellt sich außerdem heraus, dass 
wir auf die Substanz nie angewie- 
sen waren. Das ergibt schlussend- 
lich leider nur eines: fragwürdiges 
Game-Design, welches nur unnö- 
tig verwirrt. Wir haben jedoch bei 
den Entwicklern angeklopft und 
uns wurde bestätigt, dass diverse 
Patches geplant sind. 

Der grafische Stil des Titels 
ist minimalistisch, abstrakt und 
eher schlicht. Manche Kulissen, 
wie der Festsaal der Gala, sehen 
schön aus, The Bradwell Conspi- 
racy kann mit seinem Aussehen 
aber nie so richtig überzeugen. 
Zusätzlich ist das einseitige De- 
sign der Spielwelt zwar im Kon- 
text der Prämisse nachvollziehbar, 


7 | 
Der Mittelpunkt der S 


pielidee ist klar der 


3D-Drucker, der sehr viel zum Einsatz kommt. 


Mit seinen vielen Grünflächen und Kreativbereichen 


erinnert Bradwell an Firmen wie Google. 


etwas mehr Kreativität und Ab- 
wechslung hätte dem Adventure 
aber gutgestanden. 


Offensichtliche Schwächen 

& versteckte Stärken 

Jetzt könnte man denken, The 
Bradwell Conspiracy ist ein solides 
Adventure mit interessanten Ideen, 
doch enttäuschender Umsetzung. 
Teilweise stimmt das auch, The 
Bradwell Conspiracy bietet aber 
auch richtig tolle Stärken. Die Ver- 
tonung ist erste Sahne, die Dialoge 
und die Kommunikation mit Am- 
ber fühlen sich enorm natürlich an 
und die Ausarbeitung der Firma 
Bradwell punktet durch viel Fleiß- 
arbeit. Klickt man sich durch die 
anfangs erwähnte Firmen-Website, 
dann glaubt man fast, dass diese 


А. 


Firma іт Hier und Jetzt existiert. 
Zusàtzlich entfaltet sich die Hand- 
lung noch einmal um einiges mehr 
durch unterschiedliche Fundob- 
jekte wie Dokumente oder Sprach- 
nachrichten. Logo, das ist heutzu- 
tage bei vielen Spielen so, bei The 
Bradwell Conspiracy aber beson- 
ders gut umgesetzt. Es fühlt sich 
nicht wie simples Lückenfüllen an 
sondern ist vielmehr eine wirkliche 
Spielbereicherung. Am Ende bleibt 
nur eines zu sagen: The Bradwell 
Conspiracy hat einige Probleme 
und viele sind sicherlich für den ei- 
nen oder anderen ein K.-o.-Krite- 
rium, wir haben das Spiel aber mit 
mehr positiven als negativen As- 
pekten wahrgenommen und unse- 
ren Besuch im Stonehenge-Univer- 
sum nicht bereut. MACINAEEM CHEEMA 
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Meinung 
„Würde Amber 
wieder anrufen, ich 
wáre am Start." 
Maci Naeem Cheema volontär ШУ 


` — 


Früher waren es große und laute Spiele, die mich 
nachhaltig begeistert haben. Seit längerer Zeit 
sind es überraschend oft die kleineren. Spiele, 
die sich Zeit nehmen. Spiele, die Momente kreie- 
ren, die mich so berühren, dass es mich noch lan- 
ge danach beschäftigt. Spiele wie What Remains 
of Edith Finch. The Bradwell Conspiracy möchte 
klar in diese Kerbe schlagen, gelingen tut es dem 
Erstling von A Brave Plan aber leider nicht. Es 
fehlt an Tiefe und Mut, gleichzeitig kämpft das 
Spiel mit zu vielen Problemen herum. Trotzdem 
hat The Bradwell Conspiracy einen Reiz, den ich 
nicht leugnen kann, nicht leugnen will! Ich hatte 
einfach viel Spaß dabei, in die Geheimnisse von 
Bradwell einzutauchen, ganz besonders durch 
die Fotofunktion und die toll geschriebene und 
gesprochene Amber. 


Pro & Contra 


СЭ Frisches und spannendes Konzept 


C Toll ausgearbeitete Firma, die sich real anfühlt 
und aufwendig & spannend dargestellt wurde 


СЭ Interessante Story-Ansätze 


СЭ Dezenter, aber starker Soundtrack, der weiß, wann 
er sich zurücknehmen muss und wann nicht 


СЭ Kreative Gameplay-Ideen 

СЭ Fantastische Vertonung 

© Realistische und schöne Dialoge 
© Gut implementierte Fotofunktion 


СЭ Amber als tolle Hilfe, Bezugsperson und 
Partnerin 


Technische Mängel 

Einseitige optische Präsentation 

Den erzählerischen Ideen fehlt es an Mut 
Absolut keine Lernkurve erkennbar 


Der Anspruch bei den Rätseln ändert sich 
durchgehend 


Leider fehlt es an Überraschungen 


7:10 


08. Oktober 2019 


ENTWICKLER A Brave Plan 


play* | 03.2020 | 63 


Wie schon der Vorgänger hat auch AO Tennis 2 einige echte Tennisspieler 
im Gepäck. Die Figurenmodelle sehen teilweise aber etwas altbacken aus. 


AO Tennis 2 


Nach dem eher mittelprächtigen ersten Teil versuchen die Big Ant Studios erneut, 
den Tennis-Court zu erobern. So ganz gelingt das aber immer noch nicht. 


SPORTSPIEL | Im Jahr 2018 er- 
schienen mit AO International Ten- 
nis sowie Tennis World Tour gleich 
zwei Spiele zur Filzballdrescherei, 
so richtig überzeugen konnte aber 
keiner der Titel. Da es nun keinen 
neuen Teil der Konkurrenzserie 
gibt und AO Tennis 2 sich mit vie- 
len Neuerungen und Verbesserun- 
gen brüstet, sollte diesmal also 
mehr drin sein für die Entwickler 
der Big Ant Studios. Das Vorhaben, 
ein richtig gutes Tennisspiel abzu- 
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Wer in AO Tennis 2 Erfolg haben will, muss Laufrichtung und Kórperhaltung 
beächten und individuelle Stärken des Spielers richtig ausspielen können. 


liefern, ist jedoch nur so halb ge- 
lungen. Zwar spielt sich AO 2 etwas 
besser als der Vorgänger, es hat 
dennoch einige Macken (manche 
davon sogar übernommen) und 
kommt auch immer noch nicht an 
die Qualität des 2011 erschiene- 
nen Top Spin 4 heran. 


Realismus vs. Balancing 

AO Tennis 2 ist kein Arcade-Ten- 
nisspiel wie einst die beliebte Vir- 
tua-Tennis-Reihe von Sega, son- 


dern setzt — genau wie einst Top 
Spin — auf Realismus. Wer nur auf 
ein paar schnelle Ballwechsel aus 
ist, wird nicht über die ersten bei- 
den der insgesamt acht Schwie- 
rigkeitsgrade hinauskommen. 
Laufrichtung, Platzierung zum an- 
fliegenden Ball, Timing, die richti- 
ge Anwendung der verschiedenen 
Schlagarten, die richtige Nutzung 
von Vor- und Rückhand sowie die 
individuellen Stärken der 25 ent- 
haltenen Tennisstars (13 Herren, 


12 Damen) entscheiden über Sieg 
oder Niederlage. Je nach Schwie- 
rigkeitsgrad sind mehr oder weni- 
ger Spielhilfen eingeschaltet. Auf 
„Neuling“ ist es beispielsweise un- 
möglich, ins Aus zu schlagen, und 
bei der Körperausrichtung wird 
kräftig nachgeholfen. Auf den nor- 
malen und höheren Schwierigkeits- 
graden muss man jedoch höllisch 
aufpassen, dass man richtig steht 
und den Ball mit perfektem Timing 
trifft, damit die Filzkugel inner- 


e 4 
In der Karriere darf man sich entscheiden, ob man Liebling der Massen oder 
verhässtes Ekel sein möchte. Мап darf sich sogar mit den Schiris anlegen. 
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Einzel, Doppel; gemischtes Doppel - 


halb des Spielfelds aufschlägt. Wie 
schon beim Vorgänger führt man 
mit den Aktionstasten Lobs, Slices, 
flache Schläge und Topspins aus 
und mithilfe der Schultertasten 
kann man dabei noch weiter vari- 
ieren. Standardmäßig ist auch ein 
kleiner weißer Punkt eingeschaltet, 
den man mit dem linken Analog- 
stick steuert und der anzeigt, wo 
der Ball aufschlägt, wenn er per- 
fekt getroffen wurde. Wer auf noch 
mehr Realismus steht, darf den 
Kreis aber auch ausblenden. Der 
Simulationsansatz von AO Tennis 2 
gefällt, leidet aber unter zwei gro- 
Ben Schwächen. So greift das Tuto- 
rial bei Weitem nicht tief genug und 
bringt einem gerade mal die Basics 
bei. Den Rest muss man selbst he- 
rausfinden. Außerdem fehlt es den 
Ballwechseln aufgrund von Balan- 
cing-Problemen an Varianz. Gera- 
de Stoppbälle (mit anschließen- 
dem Lob über den Gegner) sind zu 
übermächtig. Die Signature-Moves 
und Bewegungen der echten Ten- 
nisstars wurden zwar gut eingefan- 
gen, dennoch spielen sich alle Mat- 
ches ziemlich gleich. Man spielt 
eher gegen die Eigenheiten des 
angewáhlten Schwierigkeitsgra- 
des statt gegen Nadal, Kerber und 
Co. — hier wäre mehr drin gewesen! 
Dies gilt auch für die Anzahl der 
auswählbaren Tennisspieler und 
die vorhandenen Arenen. Glückli- 
cherweise darf man sich im Com- 
munity-Bereich von anderen Spie- 
lern erstellte Stadien und Spieler 
herunterladen oder sie gleich 
selbst erstellen. Grafisch hat sich 
im Vergleich zum letzten Teil übri- 
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alles ist möglich. Ohne die Community- 
Kreationen gibt es allerdings nur wenige auswählbare Spieler und Arenen. 


gens nicht allzu viel getan. AO Ten- 
nis 2 sieht zum Teil ganz schön alt- 
backen aus. 


Viel Inhalt, viel Leerlauf 

Über mangelnden Content kann 
man sich allerdings nicht beschwe- 
ren. Neben schnellen Matches 
darf man auch spezielle Szena- 
rien zocken oder an den Australi- 
an Open teilnehmen. Sowohl Ein- 
zel-Matches als auch (gemischte) 
Doppel sind möglich. Die Karrie- 
re ist allerdings wieder etwas bie- 
der ausgefallen. Man hat zwar viel 
zu tun, wenn man von Platz 1.000 
zur Spitze der Weltrangliste auf- 
steigen möchte, aber im Grunde 
genommen spielt man nur ein öde 
präsentiertes Turnier nach dem an- 
deren. Man kann aber auch direkt 
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als Starspieler in die Karriere ein- 
steigen. Auch die neue Gut-Bóse- 
Mechanik vermag nicht so recht 
zu zünden. Wáhrend der Matches 
kann man mit einem Druck auf 
das Digi-Kreuz entscheiden, ob 
man nett ist oder sich mit Gegnern 
und Schiedsrichtern anlegt. Große 
Auswirkungen hat das allerdings 
nicht und die Cutscenes sind teil- 
weise sogar sehr unpassend. Spa- 
Big ist es hingegen, dass während 
der Matches Verletzungen beim 
Gegner auftreten können, die man 
dann gezielt ausnutzen kann, so- 
dass der Kontrahent den Schlägen 
nur noch hinterherhumpelt. Nun 
ja, wir müssen wohl nicht extra be- 
tonen, dass wir im Karrieremodus 
nicht gerade einen Publikumslieb- 
ling verkórperten. CHRISTIAN DÜRRE 


Die jeweilige Spielweise der Stars wird gut ande einige Aktionen sind] 


aber nicht gut ausbalanciert. Gerade Stoppbàlle sind etwas übermächtig. 
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Meinung 
„Ordentlich, aber bei 
Weitem noch nicht auf 
Top-Spin-Niveau“ 
Christian Dörre Redakteur 


Man merkt AO Tennis 2 an, dass sich die Ent- 
wickler schon Gedanken gemacht hatten, wie sie 
ihr Spiel verbessern könnten. Es ist schön, dass 
sie einige Features erweitert haben, das Spiel 
weitgehend bugfrei veröffentlicht wurde und 
durch die Gut-Böse-Mechanik versucht wurde, 
die Karriere aufzupeppen. Spielt man den Titel 
nur ab und an mal zwischendurch, machen die 
Ballwechsel durchaus Laune, doch je länger man 
spielt, desto mehr fällt auf, dass es doch noch 
einiges an dem vom Vorgänger übernommenen 
Grundgerüst zu verbessern gibt. Starspieler 
spielen nicht wie ihre realen Pendants, sondern 
wie der Schwierigkeitsgrad, das Tutorial greift zu 
kurz, man kann zwar etwas taktischer spielen, 
doch aufgrund übermächtiger Aktionen braucht 
man das nicht, und die Gut-Böse-Mechanik wirkt 
aufgesetzt. Überall wäre mehr drin gewesen. 


Pro & Contra 


© Großer Umfang 
СЭ Gutes Schlagsystem 
© Einzel, Doppel und gemischte Doppel möglich 


© Mehr taktische Möglichkeiten als im Vor- 
gänger 


© Ordentliche Stadion- und Spieler-Editoren 
СЭ Bewegungen der Starspieler gut eingefangen 
Є) Balancing-Fehler verhindern taktische Tiefe 


@ Matches verlaufen stets sehr ähnlich 
@ Öde Präsentation 

@ Unzureichendes Tutorial 

(9) Gut-Böse-Mechanik ist zu oberflächlich 
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Blacksad: Under the Skin 


Ermittlungsarbeit ist nicht immer einfach. Allerdings macht es euch 


dieses Adventure durch technische Probleme schwerer, als es sein müsste. 


ADVENTURE | John Blacksad 
ist ein schwarzer Kater und Pri- 
vatdetektiv im New York der 
1950er-Jahre. Comicleser kennen 
seine Noir-Abenteuer aus den bis- 
lang fünf veróffentlichten Bánden, 
das Videospiel basiert aber auf kei- 
ner der Geschichten, ist also auch 
für Fans neu — zumindest teilwei- 
se, denn Orte und Figuren wur- 
den partiell aus dem ersten Band 
„Irgendwo zwischen den Schat- 
ten^ entnommen. Man merkt, 


. Im Untersuchungsmodus nutzt ihr eure 


dass Entwickler Pendulo mit ei- 
nem Auge fürs Detail an die Um- 
setzung der Vorlage gegangen ist, 
Blacksads Büro zum Beispiel ent- 
spricht minutiós dem aus der Co- 
mic-Vorlage, vom Telefon mit Wáhl- 
scheibe auf dem Schreibtisch mit 
der herumliegenden Zeitung bis 
zur Unordnung auf der Kommo- 
de und den Bildern an der Wand. 
Auch die antropomorphen Tierge- 
stalten sehen gut aus, allerdings 
nur, wenn sie sich nicht bewegen. 


ugen, Ohren und den Geruchssinn, 


um Hinweisen nachzugehen. Sonia etwa sieht nicht aus, als hátte sie geweint. 
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Denn trotz einer spannenden De- 
tektivgeschichte und wundervoller 
Jazz-Musik als Untermalung wird 
Blacksad: Under the Skin der fan- 
tastischen Vorlage nicht gerecht. 
Die meiste Schuld daran trägt die 
miese technische Umsetzung. 


Auf Spurensuche 

In seinen schlechtesten Momenten 
läuft Blacksad wie ein Daumen- 
kino, auf der Nintendo Switch ist 
dies am auffälligsten, doch auch 


die anderen Plattformen inklusive 
Р54 sind davon betroffen. Da dies 
meistens bei Actionsequenzen der 
Fall ist, erschwert dieser Umstand 
auch die rechtzeitige und korrek- 
te Ausführung von Quick-Time- 
Events. Störend sind die Ruckler 
aber immer, weil sie so extrem aus- 
fallen. Dazu kommen sehr nied- 
rig aufgelöste Texturen, wenn sie 
überhaupt geladen werden. Die 
Aussicht aus dem Bürofenster über 
die Dächer New Yorks ist deshalb 


— LLL 
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Eure erste Anlaufstelle im Fall ist natürlich der Box-Club, in dem dessen 
Besitzer erhángt aufgefunden wurde. Nehmt alles genau unter die Lupe! 
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statt atmosphärisch einfach nur 
traurig. Mimik und Gestik der Cha- 
raktere sind steif und roboterhaft, 
die lange Pausen zwischen Dialog- 
zeilen nerven. Apropos Pausen: 
Macht euch auf ausufernde Lade- 
zeiten gefasst, sowohl beim Start 
des Spiels, als auch immer wieder 
mittendrin. Kürzere Unterbrechun- 
gen kommen dann vor, wenn ihr 
den Schauplatz oder in den Unter- 
suchungsmodus wechselt. Sobald 
ihr Hinweise kombinieren wollt, ist 
die verschwommene, flimmernde 
Schrift kaum zu erkennen. Das wa- 
ren noch lange nicht alle Probleme, 
aber zumindest die wichtigsten. 
Immerhin begegneten uns keine 
Bugs, die ein Voranschreiten per- 
manent hinderten — kein Umstand, 
der besonderes Lob verdient. 


Die guten Seiten 

Der technische Zustand des Spiels 
ist umso trauriger, da hinter Bla- 
cksad tatsáchlich eine interes- 


Viele bekannte Figuren aus den Comics tauchen auch 
im Spiel auf, etwa der Reporter Weekly rechts im Bild. 


sante, stimmungsvolle Geschichte 
steckt und man trotz all der Stol- 
persteine wissen móchte, wie sie 
ausgeht. Die Zutaten sind klas- 
sisch, aber bekómmlich: Ihr werdet 
von Sonia Dunn, der Tochter von 
Joe Dunn angeheuert. Der Gute be- 
trieb einen BoxClub, wurde erhängt 
im Ring aufgefunden und seitdem 
ist auch noch der Champ des Stu- 
dios spurlos verschwunden. Ihr 
ermittelt am Tatort, sammelt Hin- 
weise und schnüffelt herum, redet 
mit Zeugen und eurer Klientin und 
bekommt zwischendurch immer 
wieder Details aus der turbulenten 
Vergangenheit des Protagonisten 
Blacksad mit. Wie es der Kater mit 
der Moral hált, liegt dabei in euren 
Pfoten, äh, Händen. Gleich am An- 
fang bestimmt ihr, ob er das Beste- 
chungsgeld eines fremdgehenden 
Ehemannes annimmt oder dessen 
Frau die Wahrheit erzählt. Dement- 
sprechend warten nach etwa acht 
Stunden unterschiedliche Enden 


Ihr trefft, Entscheidungen und y wählt zwischen mehreren Dialogoptionen. Am 
Ende warten unterschiedliche Ausgänge der Geschichte auf Hobby-Detektive. 
u a 
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auf euch. Ansonsten ist der Ver- 
lauf des Abenteuers aber ziemlich 
linear. Für die jüngeren Spieler ist 
Blacksad wegen der düsteren Sto- 
ry und der Gewalt nicht geeignet, 
thematisch orientiert sich der Titel 
an klassischen Noir-Filmen und 
scheut auch nicht vor der Darstel- 
lung von Rassismus, Kriegstrauma- 
ta und Frauenfeindlichkeit zurück. 

All die Stárken des Spiels, die 
es natürlich zum großen Teil der ex- 
zellent ausgearbeiteten Vorlage zu 
verdanken hat, haben jedoch kei- 
ne Chance gegenüber den techni- 
schen Unzulänglichkeiten, die die 
Spaßflamme in dem Moment ersti- 
cken, in dem sie wieder entflammt. 
Ohne einen umfangreichen Patch, 
der zumindest die nervigsten Prob- 
leme behebt (das Ruckeln und die 
unlesbare Schrift beim Hinweis- 
kombinieren), ist Blacksad: Under 
the Skin kein Adventure, das man 


Ich liebe die Comic-Reihe, nicht nur wegen der 
herausragenden Zeichnungen und Aquarellkolorati- 
onen, sondern auch wegen der unterhaltsam-düste- 
ren Noir-Storys. ideospielumsetzung liefert nur 
in letzterer Hinsicht das ab, was ich erhofft habe. 
Die Grafik an sich ist bereits nicht ansatzweise so 
opulent wie die der Vorlage, aber dazu kommen ja 
noch die ganzen Ruckler, die hakelige Steuerung, 
die langen Pausen, die unleserliche Schrift, die 
miesen Texturen und Momente, in denen man einen 
Speicherstand neu laden muss, weil nichts mehr 
geht. Nein, ich hätte gerne eine Empfehlung aus- 
gesprochen, auch unter Vorbehalt, dass die Optik 
vielleicht nicht die Beste der Welt ist. Aber selbst 
mit fünf Fan-Brillen übereinandergestapelt kann ich 
hier nicht guten Gewissens eine höhere Wertung 
geben. Schade um das Setting und die interessan- 
ten Figuren, die deutsche Sprachausgabe - fast alle 
Sprecher machen ziemlich gute Arbeit — und die 
Liebe zum Detail bei der Umsetzung, die das Team 
offensichtlich ja hatte. Aber in die Optimierung des 
Spielss hätten deutlich mehr Ressourcen fließen 
müssen — auf allen Plattformen. 


Interessante Krimi-Noir-Handlung 
Jazz-Musik als Begleitung 
d Komplett deutsch vertont 
@ Läuft fast nie flüssig; viele, teils extreme Ruckler 
(Э Schwache, spät nachladende Texturen 
@ Kaum lesbare Schrift 
Ө Ständig Aussetzer und Ladepausen 
Є) Schwerfällige Steuerung; diverse kleinere Bugs 


Móchtegern-Detektiven empfeh- 
len kann. KATHARINA PACHE B 
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Unscharf, zitternd und flimmernd präsentieren sich die Indizien in der 
Kombinationsübersicht. Die Schrift ist kaum zu entziffern, ein echtes Ärgernis. 
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best 


of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

BW Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


2 Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
d eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


] Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


e Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 
p Tom Clancy's The Division 2 
L5 19] Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
= Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
КЕ kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
- dE. und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


EE Spider-Man 
КТЦ Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 
WEN Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 


< gd Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
md sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


rx Cities: Skylines 
T 5 Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Wr | Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Sen Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
27 Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


О) Civilization 6 
(ШМ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
ЖҮ Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
“| auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


E XCOM 2 

SH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


Liebe auf den zweiten Blick ... God of War 


Zweite Chance für den Spartaner 


Manchmal erkennt man die Großartigkeit eines Titels nicht sofort. So 
ging es mir mit dem letzten Abenteuer von Kratos. 


ACTION-ADVENTURE | Als großer Fan der 
God-of-War-Reihe freute ich mich 2018 na- 
türlich sehr auf den neuen Titel der Reihe. Mir 
war klar, dass Kratos' erster Auftritt auf der 
PS4 anders sein würde als noch seine bisheri- 
gen Metzeleien, doch das fand ich wirklich in- 
teressant. Ich hatte Bock darauf, mit der Axt 
zu kámpfen, emotionale Storys mag ich 
sowieso und das Setting in der nor- 
dischen Mythologie machte mich 
auch ziemlich an. Als ich das Spiel 
dann schließlich startete, pas- 
sierte es aber: God of War konn- 
te mich nicht packen. Der Titel 
sah gut aus, die Geschichte war toll 
inszeniert, die Gefechte fühlten sich 
wunderbar wuchtig an, aber ... ja, was ei- 

gentlich? Ohne es richtig beschreiben zu kón- 
nen, warum, aber God of War holte mich nicht 
richtig ab. Ich merkte, dass das Spiel so hoch- 
wertig war, wie alle sagten, aber irgendwas 
fehlte. Besonders die im Vergleich zu den Vor- 
gängern doch recht undynamischen Kämpfe 
waren nicht so ganz meins. Kratos war nicht so 
agil, sondern steuerte sich eher wie ein Pan- 


zer. Allein das war es aber nicht. Ich konnte 
mich irgendwie nicht ganz auf das Spiel ein- 
lassen. So lag die Disc dann etwa eineinhalb 
Jahre da, bis ich God of War die längst überfäl- 
lige zweite Chance gab, mich zu überzeugen. 
Ich fing also neu an (ich hatte beim ersten Mal 
eh nur etwa fünf Stunden gespielt) und der Ti- 
tel zog mich voll in seinen Bann. Ob es 
nun daran lag, dass ich diesmal ge- 
nau wusste, worauf ich mich ein- 
lasse, oder ob ich beim letzten 
| Mal einfach von anderen Sachen 
zu abgelenkt war, um die Großar- 
tigkeit des Action-Adventures zu 
würdigen, ich weiß es nicht. Jeden- 
falls bin ich heilfroh, dass ich Kratos' 

und Atreus' Weg zum Berg doch noch mal 
in die PS4 geschmissen habe. Wáre dieses 
grandiose Spiel an mir vorbeigegangen, hátte 
ich mir wohl nie verzeihen kónnen. Jedenfalls 
werde ich zukünftig Spielen, die mich privat 
nicht so gepackt hatten wie erhofft, zumin- 
dest eine zweite Chance geben. Außer Sha- 
dow of the Tomb Raider. Das fand ich nàmlich 
direkt so richtig kacke. CHRISTIAN DÜRRE 
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Elfen, Orcs & Dämonen 


Immer mal wieder etwas Neues im alten MMORPG-Dauerbrenner — 
und wenn Blizzard schon nicht hilft, dann mach ich das halt selbst. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Gefühlt schrieb 
ich diesen Kasten schon 50 Mal, zuletzt mit 
dem Start von Classic. Aber offensichtlich 
habe ich das nur gedanklich getan. Ist ja auch 
egal, eigentlich könnte ich sowieso auch ein 
monatliches Update hierzu machen, denn: 
Auch nach gut 15 Jahren schaue ich immer 
noch regelmäßig im virtuellen Azeroth vor- 
bei — phasenweise eben mal mehr, mal weni- 
ger. Aktuell schlägt das Pendel wieder in ers- 
tere Richtung aus, was mehrere Gründe hat. 
Erstens: Nach dem Launch von WoW Classic 
— dem ich aus unterschiedlichsten Gründen 
nicht allzu lang treu blieb — habe ich wieder 
mehr Lust bekommen, mich 
durch WoW zu questen und zu 
kämpfen. Vielleicht auch, weil 
mir Classic gezeigt hat, wel- 
che Fortschritte das Spiel ne- 
ben all den Verschlimmbesse- 
rungen dann doch gemacht 
hat. Zweitens: Die Ankündi- 
gungen, die auf der Blizzcon 
in Sachen Shadowlands ge- 
macht wurden, klangen für 
mich größtenteils klasse. Für 
alle Nicht-WoWler: Shadow- 


RENNSPIEL 


lands ist das neueste Add-on, das irgendwann 
im Laufe dieses Jahres erscheinen soll. Und 
drittens, das wohl Wichtigste: Nach Jahren 
des Vor-sich-hin-Zockens in einer alten Gilde 
mit wenigen Leuten habe ich nun mein eige- 
nes Ding gegründet. Rekrutierung von gleich- 
gesinnten Mitspielern, Discord-Server und so 
weiter inklusive. Vielleicht bastel ich ja dem- 
nächst sogar auch noch eine Homepage. Und 
der Elan hat sich gelohnt, aktuell macht das 
Spiel Spaß wie schon seit Jahren nicht mehr, 
dem relativ unspektakulären aktuellen Con- 
tent zum Trotze. Also: Auf die nächsten 15 
Jahre oder so. SASCHA LOHMÜLLER 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

= Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

d Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmórder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

А und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


I God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


J PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

"IN Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


Resident Evil 2 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

al Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

$] Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
Zi zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


zy Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
schóner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ES ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
Sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


EH Р] 2018 
PI Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 
ve v у Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
4 LÀ F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
GI CS ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 

ás A | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w Г Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
"NBAZICS Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


4" Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
KS ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
Za u offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


ed Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
I te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN| Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
LL] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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| test play? 


Wünsch dir was... Celeste 2 


JUMP & RUN | Bevor ich vor etwa einem Jahr 
das erste Mal das Icon von Celeste Im Menü 
der Nintendo Sw- ääähm, ich meine natürlich 
der Playstation, der Nintendo Playstation aus- 
gewählt habe, wusste ich aufgrund des Medien- 
und Spielerechos bereits, dass mich vermutlich 
ein sehr gutes Jump & Run erwarten würde. Wie 
sehr es mich schlussendlich packte, forderte 
und gegen jede Erwartungen, die man an das 
Hüpfspielgenre hat, emotional berührte, hatte 
ich jedoch nicht vorhergesehen. Ich liebe Ce- 


Der Berg ruft wieder 


Das vielleicht beste Jump & Run aller Zeiten und dessen Add- 
on haben mich im letzten Jahr begeistert. Aber ich will mehr! 


leste, trotz der knapp 15.000 Bild- 
schirmtode, die ich während des Absolvierens 
der A- B- und C-Seiten gestorben bin. Dank 
des famosen — und völlig kostenlosen — Fare- 
well-Updates wurde der Zähler vor kurzer Zeit 
noch einmal um ein paar Hundert Stück nach 
oben getrieben. Doch jetzt ist da diese Leere, 
weil ich nicht akzeptieren will, dass ich wahr- 
scheinlich nie wieder neues Material zu einem 
meiner Top-5-Lieblingsspiele aller Zeiten erhal- 
ten werde. Die Entwickler haben weitere Up- 


dates und vor allem eine Fortsetzung nämlich 
dezidiert ausgeschlossen. Um mit den Worten 
des Präsidenten der Vereinigten Staaten zu 
sprechen: Ich will aber! Darum wünsche ich mir 
nichts sehnlicher, als dass die Geschichte von 
Madeline, Theo, Mr. Oshiro und Co. weiterer- 
zählt wird. Aber wahrscheinlich ist es in Wahr- 
heit gut, ein Meisterwerk einfach so zu lassen, 
wie es ist, und es nicht zwanghaft fortzusetzen. 
Allerdings: Ich will aber! LUKAS SCHMID 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 
Ee WC reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 

Së von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
“Í viel herrlich blödem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

e aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN| Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 

Р 2 Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
„А Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

.| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


9 [PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

_| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

„) allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

3e Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
beschreiben. 


EX 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
láufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN] Zen Pinball 2 

[7] Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
зт bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


ттт) The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten SpaB haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
t d Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 


фк; | Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


a fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

“| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

M Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play? test | 


Die Play#-Foto-Story ` 


Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Wie sähe euer Redaktionsalltag als Rollenspiel aus? 


(eingesendet von Heribert Humpertinger aus Hodenhagen) 
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Die zehn größten Videospiele- 


Shitstorms 2019 


Welche Skandale und Skandälchen erregten im vergangenen Jahr das kollektive Spieler- 


gemüt? Wir haben unsere Auswahl der zehn größten Shitstorms getroffen! 


REPORT | Shitstorms. Würde es 
eine Wahl zum Internet-Unwort 
schlechthin geben, der Begriff 
wäre wohl ganz vorne mit dabei. Er 
wird aber auch wirklich etwas in- 
flationär genutzt und inzwischen 
wird fast jeder semikontroverse 
Pups zum Shitstorm hochstilisiert. 
Allerdings ist es nun einmal Teil 


der menschlichen Natur sich ger- 
ne aufzuregen und so werden wir 
den Begriff wohl noch lange mit 
uns tragen. Und es ist ja nicht so, 
als ob es nicht immer wieder Ereig- 
nisse gäbe auf die er zutrifft. Aus- 
sagen von Einzelpersonen, Ent- 
scheidungen von Unternehmen 
und andere Geschehnisse, welche 


einen wirklich gewaltigen Ratten- 
schwanz an negativen Emotionen 
und entsprechend geäußertem 
Unmut nach sich ziehen. Um ge- 
nau diese, die richtig großen Skan- 
dale, welche die Videospielewelt 
2019 bewegten, geht es in unse- 
rem Artikel — ohne fixe Reihung. 
Nicht in allen Fällen war der Shit- 


Von: Lukas Schmid 


storm eventuell gerechtfertigt oder 
notwendig, aber alle diese Ereignis- 
se prägten die Gaminggemeinde in 
den letzten zwölf Monaten nach- 
haltig. Bitte beachten: Nur, weil ein 
Shitstorm in dieser Liste auftaucht, 
heißt das nicht, dass wir die Empö- 
rung in allen Fällen zwingend teilen. 
Don't kill the messenger! 


Epic: Exklusivdeals erzümen Steamnutzer 


Beginn des Shitstorms: 28. Januar 2019 — der Mextro-Exklusivdeal wird bekannt. 


Im Dezember 2018 ging der Epic 
Game Store an dem Start, nach- 
dem davor lediglich ein Epic-Laun- 
cher im Einsatz war. Ein neuer, von 
einem starken Unternehmen ge- 
tragener Store als Gegengewicht 
zu Steam? Noch dazu einer, bei 
dem die Entwicklerstudios deut- 
lich mehr Geld durch Verkäufe er- 
halten als bei Steam? Die Idee fan- 
den viele Spieler erst einmal gut. 
Allerdings, die Stimmung änderte 
sich schnell als klar wurde, mit wel- 
chen Methoden Epic seine Markt- 
herrschaft erzwingen wollte: Mit 
teuer eingekauften Exklusivdeals. 
Die meisten zwar nur zeitlich be- 
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grenzt, aber sechs Monate bis 
ein Jahr zusätzliche Wartezeit auf 
eine Steamversion sind dann doch 
nur schwer zu akzeptieren. Waren 
anfangs nur Indiespiele betroffen, 
gaben die Macher von Metro Exo- 
dus im Januar 2019 bekannt, dass 
ihr Shooter nun ebenfalls, anders 
als geplant, Steam für ein Jahr 
fernbleiben würde. Hier nahm der 
Shitstorm seinen Anfang. Im Lau- 
fe der Zeit folgten unter anderem 
The Division 2, Borderlands 3 und 
Control. Mit jeder Ankündigung 
brachte man PC-Spieler mehr 


gegen sich auf. Es half nicht, dass 
Epic das Vorgehen mit der faden- 


scheinigen Begründung erklärte, 
dass man diesen Schritt nur gin- 
ge, damit Steam den Entwicklern 
einen größeren Anteil am Umsatz 
der Spiele zugestehen würde. Hier 
wurde offensichtlich versucht, 
sich auf ungeschickte Weise als 
der Gute hinzustellen, wenngleich 
eine aggressive Übernahme von 
Marktanteilen und scheinbar edle 
Motive nicht wirklich zusammen- 
passen. Vor allem im Falle von 
Spielen, die per Crowdfunding 
finanziert und dereinst für Steam 
bestätigt wurden, war und ist eine 
Epic-Exklusivität ein Schlag ins 
Gesicht der Backer. Hier machte 


Phoenix Point den Anfang, später 
zogen Titel wie Shenmue 3 nach. 
Inzwischen hat Epic versprochen, 
zumindest kurz vor dem Launch 
keine Spontan-Exklusivdeals 
mehr bekanntzugeben — am Shit- 
storm hat das aber nur wenig ge- 
ändert. Zu allem Überfluss ist der 
Epic Games Store nach wie vor al- 
les andere als ausgereift und viele 
Features, die auf Steam selbstver- 
ständlich sind, fehlen bis heute. 
Wer vollumfängliche Cloudsaves, 
Archievements, User-Reviews 
oder auch nur einen Einkaufswa- 
gen wollte und will, für den gilt teil- 
weise nach wie vor: Bitte warten. 


Gerade bei Kickstarterprojekten wie Shenmue 3 
stieß und stößt die Epic-Exklusivität auf viel Kritik. 


errors 


Bioware, wie tief bist du gefallen? 
Einst schien es, als kónnten die Er- 
finder von unter anderem Baldur's 
Gate, Neverwinter Nights, Star 
Wars: Knights of the Old Republic, 
Jade Empire, Dragon Age und Mass 
Effect nichts falsch machen. Mit der 
2007 erfolgten Übernahme durch 
Electronic Arts und in den Jah- 
ren danach mannigfaltigen perso- 
nellen und strukturellen Änderun- 
gen machte das Studio aber immer 
mehr durch Skandale aufgrund pre- 
kärer Arbeitsbedingungen und mit- 
telmäßigen oder zumindest nicht 
einhellig mit Begeisterung aufge- 
nommenen Spielen von sich reden. 
Mit Dragon Age 2 und Mass Effect 3 
enttäuschte man schon viele Fans, 
mit Mass Effect: Andromeda brach- 
te man das bis dato am meisten kri- 
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tisierte Spiel heraus, welches noch 
dazu unter zahlreichen Bugs litt. 
Aber niemand war auf das vorbe- 
reitet, was mit Anthem passieren 
würde. Auch hier weiß man von ei- 
ner extrem holprigen Entstehungs- 
geschichte, bei der das Studio lan- 
ge Zeit nicht wusste, was für eine 
Art Spiel Anthem überhaupt sein 
würde. Nun, es ist ein Third-Person- 
Loot-Shooter mit Koop-Fokus und 
eines der enttäuschendsten Spie- 
le der letzten Jahre. Nicht nur, dass 
man sich von Bioware viel mehr er- 
wartet hátte. Es offenbarten sich 
auch unzáhlige Halbwahrheiten aus 
der Entwicklungsphase, die nach 
dem Launch enttarnt wurden und 
Bioware einen gewaltigen Shitstorm 
einbrachten. Unzáhlige versproche- 
ne Spielelemente fehlten, die Tech- 
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Anthem wollte zum ultimativen Koopspiel TI —— 
Aus diesem Vorhaben wurde aber leider gar nichts Em 
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Beginn des Shitstorms: 22. Februar 2019 — Anthem erscheint. 


nik war meilenweit von dem ent- 
fernt, was versprochen wurde, der 
Koop-Modus war fehlerbehaftet, 
die Geschichte belanglos, Bugs gab 
es allenthalben und das Endgame 
war quasi nonexistent. Hinzu kam 
ein vóllig kaputtes Lootsystem. Als 
ein Bug dieses kurzzeitig behob und 
die Spieler mit mehr Items belohn- 
te als geplant, nutzte Bioware diese 
Chance nicht, um Boden gutzuma- 
chen, sondern fixte diesen (unter 
Anführungszeichen) , Fehler" — in- 
nerhalb kürzester Zeit. Für die viel- 
fältigen richtigen Probleme hinge- 
gen hatte man keine Lósung parat. 
Die Kritik war nach dem Launch 
laut, doch anstatt sich ihr zu stellen, 
gingen die Zuständigen bei Biowa- 
re fast durchgehend auf Tauchsta- 
tion. Versprochen wurde bloB, dass 


die Roadmap, welche viele neue In- 
halte und Updates versprach, auch 
viele der Probleme ausbügeln wur- 
de. Jedoch, daraus wurde nichts 
und es folgte die zweite Empó- 
rungswelle. Mitte des Jahres wur- 
de die Roadmap verschoben, im 
Herbst schlieBlich ganz gecancelt 
und stattdessen sind nun unregel- 
mäßige und nicht näher definierte 
Updates geplant. Abseits eines mit- 
telmäßigen Raid-Events ist Anthem 
heute kein drastisch anderes Spiel 
als zum Launch. Davon, dass Elec- 
tronic Arts und Bioware noch viel 
Geld und andere Ressourcen in die 
Hand nehmen werden, um diesen 
spielbaren Unfall noch zu retten, ist 
nicht auszugehen. Für die gefühlt 
zwölf verbliebenen Spieler würde 
sich das nämlich kaum lohnen. 


Da kann die Spielwelt noch so schön sein — Anthem Zu 
ist leer und die Aufgaben sind allesamt uninspiriert. 
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Bild: Paramount Pictures 


Links das alte Design des berühmten Flitzeigels, rechts ® 
das neue. Der Unterschied ist wie Tag und Nacht. > Wes 


Sonic the Hedgehog: Iraler zum Film verstórt Fans 
Beginn des Shitstorms: 30. April 2019 — der Trailer wird veröffentlicht. 


Man mag von Meisterdetektiv 
Pikachu halten, was man will. 
Bei der anvisierten jüngeren Ziel- 
gruppe kam der Film auf jeden 
Fall gut an und es gelang ihm, die 
weltberühmte Videospiellizenz 
auf eine stimmige Art und Weise 
auf die Leinwand zu bringen. Für 
viele gilt der Streifen als die bis 
dato beste Videospielverfilmung. 
Vielleicht ist es der Umstand, dass 
Meisterdetektiv Pikachu noch so 
frisch im Gedächtnis der Leute 
war, welcher der Verfilmung von 
Sonic the Hedgehog schon früh 
beinahe das Genick brach. Wo Pi- 
kachu und die anderen Pok&mon 
perfekt in die reale Welt integriert 
wurden, verhießen die ersten 
geleakten Designkonzepte und 
Filmposter zur Sonic-Verfilmung 
nichts Gutes. Am 30. April wurde 
der Trailer veröffentlicht und alle 
schlimmen Befürchtungen be- 
wahrheiteten sich. Sonics Design 


Bild: Paramount Pictures 


wurde für seinen ersten Trip nach 
Hollywood komplett überarbeitet 
und definitiv nicht zum Besseren. 
Ein seltsam langgezogener Kör- 
per, eine Augen- und Mundpartie 
samt gruselig-menschlicher Zäh- 
ne, welche dem Begriff Uncanny 
Valley eine völlig neue Bedeutung 
gaben, und auch sonst unzählige 
Veränderungen der Veränderung 
Willen. Sonics Design sah ein- 
fach fürchterlich aus! Hinzu kam, 
dass der Film nicht in Sonics Welt 
spielt, sondern auf Teufels komm 
raus eine Geschichte ersonnen 
wurde, welche ihn in unsere Welt 
verfrachtet. Man nehme einen völ- 
lig überdrehten Jim Carrey als Dr. 
Robotnik und die völlig unpassen- 
de Nutzung des Songs „Gangsta’s 
Paradise“ im Trailer hinzu und der 
Bildschirm-Durchfall ist perfekt. 
Die Spielerschaft und auch sonst 
so ziemlich jeder mit Augen re- 
agierten entrüstet. Rufe wur- 


den laut, dass man Sonic neu de- 
signen müsse. Gerne zitiert wurde 
auch eine Aussage des Regisseurs 
im Vorfeld, die grob zusammen- 
gefasst aussagte, dass man das 
Design von Videospielfiguren in 
Filmen überarbeiten müsse, da 
die Fans selbst nicht wüssten, 
was am besten für sie sei. Sarkas- 
tisch formuliert: Hollywood weiß 
es besser und jetzt seid brav und 
geht zurück zu euren Nintendos 
und Segas. Allerdings, von dieser 
überheblichen Einstellung war nur 
Tage nach dem Release des Trai- 
lers nichts mehr zu hören. Statt- 
dessen passierte das völlig 
Unerwartete: Die Macher 
des Films zeigten Reue 
und versprachen, 
Sonics Design zu 
überarbeiten. An- 


ME Hier zum Vergleich die zwei bekanntesten Sonic 
designs aus den Spielen, Classic Sonic und sein 
modernes Gegenstück. So muss das aussehen! 
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statt Ende 2019 kommt der Film 
deswegen nun erst im Februar 
2020 in die Kinos. Im November 
war es dann soweit und das Film- 
studio veröffentlichte einen zwei- 
ten Trailer mit neuem Sonic-Look, 
an dem es diesmal wirklich nichts 
zu mäkeln gibt. Sonic sieht aus wie 
Sonic — wer hätte auch ursprüng- 
lich ahnen können, dass das eine 
gute Idee ist? Somit ist dieser 
Shitstorm einer mit Happy End. 
Daran, dass der Film nach wie vor 
ziemlich dämlich aussieht, ändert 
das neue Design zwar nichts, aber 

hey, man kann nicht 

alles haben. 
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Nintendo: 
Marno Kart Tour 
zockt Spieler ab 


Beginn des Shitstorms: 
22. Mai 2019 — Start der Beta 


Als Nintendo vor einigen Jahren 
ankündigte, dass man zukünftig 
auch Mobile Games entwickeln 
wolle, war das Interesse unter 
Spielern groß. Wenn man einem 
Entwickler zutraute, dass er der 
unter Vielspielern oft belächel- 
ten Plattform seinen Qualitäts- 
stempel würde aufdrücken kön- 
nen, dann der Mario-Konzern. 
Zu Beginn versuchte Nintendo 
mit Super Mario Run auch tat- 
sächlich, ein relativ klassisches 
Spielkonzept auf mobilen Ge- 
räten zu etablieren. Allerdings, 
der Erfolg war endenwollend 
und spätere Projekte setzten 
vermehrt auf Free2Play. Animal 
Crossing: Pocket Camp, Fire 
Emblem Heroes und Co. unter- 
schieden sich aber insofern von 
der Konkurrenz, als dass es eine 
interne Vorgabe gab, dass die 
Echtgeld-Spielmechaniken nicht 
zu spielerunfreundlich gestaltet 
sein dürften. Als herauskam, dass 
diverse Aktionäre sich wegen des 
Nintendo-gepublishten Draga- 
lia Lost sogar beschwerten und 
tiefergreifende Ausbeutungsme- 
thoden verlangten, war das ein 
großer Imageboost für Nintendo. 
Der Mario-Konzern als Speerspit- 
ze gegen unfaire Bezahlmodelle 
quasi. Das jedoch war früher. 
Inzwischen hat Nintendo einen 
neuen Boss und offenbar auch ein 
paar neue Prioritäten etabliert. 
Dr. Mario World machte es vor 
und das ungleich erfolgreichere 
Mario Kart Tour setzt nun in einer 
Art und Weise auf Free2Play, die 
so manch anderem Mobile Game 
die Schamesröte ins Gesicht trei- 
ben würde. Das wurde schon of- 
fenbar, als im Mai Infos aus der 
Closed Beta durchsickerten. Als 
das Spiel dann Ende September 
erschien, zeigte sich, dass die 


Gestaltung genauso auf Echtgeld 
getrimmt war wie es die Beta ver- 
heißen hatte. Lange Wartezeiten, 
wenn man nicht bereit ist zu zah- 
len, in extrem teuren Lootboxen 
versteckte Inhalte, aggressive 
Aufforderungen, man solle sich 
beeilen, diesen oder jenen Fahrer 
freizuschalten, weil er nur noch 
eine begrenzte Zeit verfügbar sei, 
diverse verwirrende Währungen 
... Mario Kart Tour bietet all das. 
Nintendo ist also gewillt, den Ruf 
einer der wertvollsten Marken 
aus dem eigenen Hause für ein 
paar schnelle Euros zu riskieren. 
Erschwerend kommt hinzu, dass 
Mario Kart Tour weit von der Qua- 
litát der richtigen Mario Karts ent- 
fernt ist. Ja, es sieht nett aus, aber 
die Steuerung ist extrem simpel 
und trotzdem ungenau und zum 
Start gab es nicht einmal Multi- 
player. Dafür aber Rennen, die 
einem vorgaukelten, gegen echte 
Fahrer anzutreten. Das kennt man 
sonst nur aus den übelsten Ab- 
zock-Titeln. Entsprechend grof 
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war und ist der Aufschrei derer, 
die sich auf ein gut gemachtes 
Mario Kart für unterwegs gefreut 
hatten. Den Vogel schoss Nin- 
tendo aber mit dem sogenannten 
Gold Pass ab. Für fünf Euro im 
Monat (und damit für mehr als 
man für so manchen vollwertigen 
Spiele-Abodienst zahlt) erhält 
man dann Zugriff auf diverse ex- 
klusive Features. So darf man 
nur dann in der 200cc-Klasse 
antreten, erhält mehr Items und 
exklusive Badges. Einerseits ist 
das extrem dürftig, andererseits 


aber auch extrem frech. Denn 
sogar, wenn man für Lootboxen 
bezahlt, stehen einem dann eben 
nicht alle Inhalte offen. So groß 
der entsprechende Shitstorm 
auch ist, der Erfolg gibt Nintendo 
leider Recht. Inzwischen hat man 
für das nach und nach um immer 
weitere Echtgeldinhalte erweiter- 
te Animal Crossing: Pocket Camp 
nicht nur ein, sondern gleich zwei 
Abo-Modelle angekündigt. Wer 
Zugriff auf alle Inhalte haben will, 
zahlt dort zusammen also fast 13 
Euro im Monat. Happig! 


ET En D E Тал 


Fake-Multiplayer, eine mäßig gelungene Steuerung und vor allem durch die Bank extrem freche Echtgeld-2 ' 
Abzockversuche — Mario Kart Tour ist der absolute Bodensatz, was Nintendos Mobile Games angeht. "@ 
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Nintendo: 


Der Pokédex wird halbiert 


Beginn des Shitstorms: 11. Juni 2019 — das Spiel wird auf der E3 enthüllt. 


Und gleich noch einmal Nin- 
tendo! Beziehungsweise Game 
Freak. Auf der E3 wurden Poké- 
mon Schwert und Schild erstmal 
ausführlich präsentiert. Viele 
Dinge wie die 3D-Grafik und das 
britisch angehauchte Setting ge- 
fielen den Fans. Eine Ankündi- 
gung hingegen sorgte für gehörige 
Empörung. Anstatt die nicht im 
Spiel selbst enthaltenen Taschen- 
monster wie bisher im Nachhinein 
mittels spezieller Programme ins 
Abenteuer integrieren zu können, 
streichen Schwert und Schild den 
sogenannten Nationalen Poké- 
dex. Heißt im Klartext: Nur den 
Monsterchen, die es zu fangen 
gibt, ist auch ein Auftritt im Spiel 
vergönnt. Wie sich später raus- 
stellen sollte sind es satte 500 der 
knapp 900 derzeit verfügbaren 
Pok&mon, die dem Rotstrich zum 
Opfer gefallen sind. Spaßeshalber 
sprechen Poké-Liebhaber darum 
auch vom Thanos-Snap, der die 
Welt des Rollenspiels getroffen 
hat und spielen damit auf eine 
Szene aus Marvel’s Avengers: In- 
finity War (Spoiler!) an, in welcher 
der Bösewicht Thanos mit einem 
Fingerschnippen die Hälfte aller 
Lebewesen im Universum aus- 
löscht. So lustig gemeint dieser 
Vergleich, so ernst ist die Enttäu- 
schung vieler Fans. Den Ärger ein- 
zudämmen gelang es auch mit der 
Erklärung der Entwickler nicht. 
Sie sagen, dass es zu viel Aufwand 
gewesen wäre, alle Modelle und 
Animationen der Taschenmonster 
neu für die Rollenspiele zu ent- 
wickeln. Allerdings ist bekannt, 
dass schon lange eine Art interne 


Technisch sind Schwert und Schild keine Meisterleistungen. 
Gerade manche Texturen sind extrem altbacken. 


Datenbank existiert, in der alle 
Pokémon in hoher Qualität ent- 
halten sind, sodass sie entspre- 
chend schnell adaptiert werden 
können. Außerdem wurden auch 
Monsterchen gestrichen, die in 
den letztjáhrigen „Pokémon: Let's 
Go! Pikachu & Evoli"-Titeln für 
die Switch noch enthalten waren. 
Dass Schwert und Schild auch in 
sonstigen Aspekten kontrovers 
aufgenommen wurden, verstárkte 
den Shitstorm nur noch. So gibt 
es eine nicht wirklich zeitgemä- 
Be Optik, gestrichene Attacken 
und ein eher müdes Endgame zu 
beklagen. Schlussendlich sollten 
Schwert und Schild all dem Ärger 
zum Trotz dennoch riesige Erfolge 
werden und wandern derzeit mil- 


lionenfach über die Ladentheken 
dieser Welt. Aber wer weiß, viel- 
leicht haben die Entwickler trotz- 
dem aus der negativen Erfahrung 
im Vorfeld gelernt? Nicht mehr 


2019, aber Anfang 2020 ruder- 
ten sie immerhin schon insofern 
zurück, als dass jetzt doch einige 
Pokémon per DLC in das Spiel zu- 
rückkehren werden. 


Da können auch | die teils sehr putzigen neuen Monsterchen nicht 
| drüber hinwegtäuschen: In Schwert und Schild herrscht Poké-Armut! 


20 


Der zusammengekürzte Pokédex ist nicht das einzige Problem, was 
Fans mit den Spielen haben. Auch das Endgame enttäuscht etwa. = 


y Nun also doch: Dieses Jahr werden per DLC knapp 200 neue Pokémon 
hinzugefügt darunter zahlreiche bekannte Taschenmonster. 


` Auf eurem Abenteuejgdürch Die Schneelande der Krone 
verbündet ihr euch mit allen möglichen Legendáren Pokémon, 


Electronic Arte: 
| ootooxen sind ,Suprise Mechanics" 


Beginn des Shitstorms: 19. Juni 2019 — Kerry Hopkins tätigt ihre Aussage. 


Lootboxen, Geiñel der Videospiel- 
welt und seit einigen Jahren fester 
Bestandteil des Geschàftsmodells 
zahlreicher großer Publisher. Viele 
sind auf den Zug aufgesprungen, 
willigen Kunden mit Zufallsbe- 
lohnungen zusätzliches Geld aus 
den Taschen zu ziehen. Waren 
Lootboxen zu Beginn vor allem 
auf Free2Play-Titel beschränkt, 
etablierten die Spielehersteller sie 
gerade 2017, 2018 und 2019 ver- 
mehrt auch in 60-Euro-Spielen. Es 
schien, als würde der Trend nicht 
allzu schnell abreißen. Trotz Rück- 
schlägen wie den extrem frech ge- 
stalteten Finanzierungsmodellen 
von Star Wars: Battlefront 2 und 
Need for Speed: Payback, die ih- 
rerseits zu den größten Shitstorms 
2017 führten, hielten Electronic 
Arts, Activision und Co. weiterhin 
daran fest. Man denke nur an FIFA 
Ultimate Team. Dann aber geschah 
etwas für die Hersteller Unange- 
nehmes: Die Politik schaltete sich 
ein und wer hätte es gedacht: Die 
von vielen Seiten als dem Glücks- 
spiel ähnlichen Lootboxen wur- 
den auf einmal auch offiziell mit 
Glücksspiel verglichen. In einigen 
Ländern, zum Beispiel Belgien, 
sind sie deswegen bereits ver- 
boten, in anderen befinden sich 
ähnliche Gesetze in Vorbereitung. 
Wegen immer geringerer Akzep- 
tanz und der rechtlichen Grauzone 
beschränken viele Publisher ihre 
Finanzierungsgebaren nun doch. 
Besonders frech: Der Verzicht auf 
Lootboxen wird nun manchmal 
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bei der Ankündigung als großes 
Geschenk an die Spieler verkauft, 
wenn er doch in Wahrheit nur 
aussagt: Ja, jetzt machen wir es 
besser, nachdem wir euch vorher 
das Geld aus den Taschen gezo- 
gen haben. Und freiwillig war und 
ist dieser teilweise Rückzug eben 
keineswegs. Nirgends zeigt sich 
das besser als bei der Aussage von 
Kerry Hopkins, ihres Zeichens Vice 
President of Legal and Government 
Affairs bei EA, vor dem britischen 
House of Commons im Juni 2019. 
Dort ging es neben Battlefront 2 
auch um die Lootboxen in FIFA, die 
ja weiterhin jedes Jahr eingebaut 
werden. Lootboxen seien ethisch 
vertretbar und unterhaltsam für 
die Spieler, handle es sich doch 
lediglich um „Suprise Mechanics", 
also , Überraschungsmechaniken". 
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Star! Wars: Battlefront 2 war einer der Auslöser für die nun oft 
getroffenen Vergleiche zwischen Lootboxen und Glücksspiel. 


Und Menschen, so Hopkins, wür- 
den Überraschungen schließlich 
lieben. Der Shitstorm ließ nicht 
langte auf sich warten und Suprise 
Mechanics dürfte in der Welt der 
Videospiele eines der Unwörter des 
Jahres sein. Dabei war die Aussage 
eben nur ein besonders unglückli- 
cher Versuch einer Rechtfertigung 
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aus einer ganzen Reihe an unge- 
schickten Verteidigungsstrategien 
von Lobbyisten vor politischen Ent- 
scheidungsträgern auf der ganzen 
Welt. „Pride and Accomplishment“ 
wegen Star-Wars-Lootboxen in 
2017, „Suprise Mechanics“ in 
2019 — Electronic Arts setzt sich 
offenbar gerne in die Nesseln! 


ja — 
Need for Speed: Payback war ein mittelmäßiges 
Rennspiel mit extrem frechen Ingame-Kaufoptionen. 
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AUF TRANSFERMARKT ANBIETEN. 


AUF TRANSFER 


Der Ultimate-Team-Modus wird in FIFA genutzt, um 
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PIELERANWEISUNGEN 


VERBRAUCHS 


Echtgeldinhalte an den Mann respektive die Frau zu bringen. 
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NBA 2K20 ist ein gutes | Basketballspiel, das ing 
Sachen Echtgeldinhalte aber alle Hüllen fallen lässt. 


Beginn des Shitstorms: 26. August 2019 — der Trailer erscheint. 


Wo wir schon bei Lootboxen, 
Glücksspielmechaniken und fre- 
chen Publishern sind: Electronic 
Arts versuchte die unmoralischen 
Finanzierungsmethoden zumin- 
dest noch zu kaschieren. Man mag 
nun besonders frech oder entwaff- 
nend ehrlich finden wie 2K Games 


im Falle von NBA 2K20 vorging. 
Ende August 2019 veröffentlich- 
ten die Macher einen Trailer zum 
sogenannten MyTeam-Modus im 
Spiel. Und anstatt um den heißen 
Brei herumzureden, wird hier zu- 
sätzlich zu Lootboxen in Form von 
Kartenpacks einfach waschechtes 


Im Trailer sind die angeheuerten Schauspieler total glücklich, 
sich dem Glücksspiel hingeben zu können. Wie im echten Leben! 


Klassische Lootboxen sind freilich auch mit - 
an Bord und zwar in Gestalt von Kartenpacks. аа 


Glücksspiel gezeigt. Ein Ballspiel, 
bei dem man eine Kugel durch Ge- 
schick und Glück in ein Loch be- 
fördern muss, ein Einarmiger Ban- 
dit und ein Roulettekessel sind Teil 
des Modus. Die Ausrede, mit der 
versucht wurde diesen Umstand 
zu verteidigen: Man könne ja kein 
echtes Geld gewinnen, insofern 
seien diese Mechaniken ja kein 
Gewinnspiel. Dass man im Rah- 
men des Modus sehr wohl an vie- 
len Stellen echtes Geld ausgeben 
kann, wurde aber geflissentlich 
verschwiegen. Der Trailer wurde 
alles andere als gut aufgenom- 
men und große Youtuber wie Jim 
Sterling und Angry Joe nahmen 
sich des Themas an. Aber auch 
nicht-Videospiele-spezifische Me- 
dien griffen die Kontroverse auf. 


2K Games: NBA 2K20 wirbt mit Glücksspie 


Vor allem aber befand die Inter- 
netwelt, die eigentlich schon jede 
Menge Quatsch von Publishern 
gewohnt war: Das ist zu viel des 
Schlechten. 2K erntete einen veri- 
tablen Shitstorm und die diversen 
Versuche, sich zu rechtfertigen, 
machten die Sache nicht besser. 
Wer jetzt auf einen glücklichen 
Ausgang der Geschichte hofft, den 
müssen wir leider enttäuschen, 
Irgendwann flaute der Árger ab 
und das Spiel erschien genau- 
so frech wie es der Trailer erwar- 
ten ließ; noch dazu sanktioniert 
durch die Altersbewertung PEGI, 
die eben aufgrund der fehlenden 
Echtgeld-Gewinnmóglichkeit kein 
Glücksspiel und deswegen keine 
Jugendgefáhrdung sah. Spitzfin- 
digkeiten sind doch etwas Feines! 


MATCH 3 CENS 


ECT 


, Abzock-Varianz lässt sich 2K Games nicht lumpen! 
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Blizzard: Kontroverse um Streamer Blizzchung 
Beginn des Shitstorms: 6. Oktober 2019 — Blizzchung äußert sich im Stream. 


Den wohl politisch relevantesten 
Shitstorm des Jahres kassierte He- 
arthstone-Publisher Blizzard An- 
fang Oktober. Die auch jetzt noch 
anhaltenden Proteste gegen die 
chinatreue Regierung in Hongkong 
waren damals an einem ihrer Hö- 
hepunkte. Der Hongkong-stämmi- 
ge Hearthstone-Streamer Blizzch- 
ung nahm dies zum Anlass, um im 
Blizzard-Stream seine Unterstüt- 
zung für die Proteste kundzutun. 
,Liberate Hongkong", sagte er und 
zeigte sich in einer Maske, die zu 
einem Erkennungssymbol der Pro- 
testler geworden ist. Blizzard, die 
Meinungsfreiheit, Diversitát und 
persónliche Entfaltung propagie- 
ren, reagierte prompt: Blizzchung 
wurde für ein Jahr gesperrt, seine 
Preisgelder wurden gestrichen 
und auch die beiden vóllig unbe- 
teiligten Moderatoren des Streams 
wurden gesperrt. Als offizieller 
Grund angegeben wurde, dass 
man politische Meinungen in Stre- 
ams, welche Gesellschaftsgruppen 
beleidigen kónnten, nicht dulde. 
Inwiefern die chinesische Regie- 
rung eine Gesellschaftsgruppe ist, 
wurde nicht erklárt, denn natürlich 
geht und ging es nur um diese. An- 
dere Streamer, die sich zu anderen 
Themen zu Wort meldeten, hatten 
in der Vergangenheit schlieBlich 


keine Repressalien zu fürchten. 
Nein, wie für so viele andere Unter- 
nehmen ist auch für Blizzard China 
ein extrem wichtiger Markt. Dort 
aktiv sein kann man aber nur, wenn 
man es sich mit der Regierung 
nicht verscherzt. Meinungsfreiheit 
also gerne — aber nur, solange sie 
die Geldbórsen der Unternehmen 
nicht tangiert. Der Aufschrei nach 
der Aktion war riesig und ging weit 
über die Videospielewelt hinaus. 
Blizzard hatte wohl mit etwas Kri- 
tik gerechnet, aber nicht mit die- 
sem epochalen Shitstorm. Klein- 
laut halbierte man die Dauer der 
Sperre einige Zeit später und gab 
Blizzchung sein Preisgeld zurück. 
Das reichte den empórten Men- 
schen im Internet aber nicht. Ge- 
fordert wurde eine vóllige Rehabi- 
litierung Blizzchungs, die Blizzard 
allerdings verweigerte. Stattdes- 
sen wurde wáhrend der Blizzcom 
2019 reumütig gesagt, dass man 
einen Fehler gemacht habe, ohne 
dass man Details nannte oder er- 
klárte, warum man denn dann 
die Sperre nicht einfach ganz zu- 
rücknahm. Stattdessen hustete 
man diese Nicht-Entschuldigung 
heraus und zeigte dann ein paar 
Trailer zu Diablo, Overwatch und 
Co, in der Hoffnung, dass niemand 
diese schwammigen Aussagen 


hinterfragen würde. Vor Ort klapp- 
te diese Strategie leider recht gut, 
aber im Anschluss wurde die Kri- 
tik an Blizzard zu Recht wieder 
laut. Entweder man steht für Mei- 
nungsfreiheit, wie sie Blizzchung 


im Rahmen des Streams friedlich 
geäußert hat, oder man zieht den 
Schwanz ein und verrät seine 
eigenen angeblichen Prinzipien. 
Blizzard hat sich für Letzteres ent- 
schieden. 


Mit diversen Ankündigungen wie Overwatch 2 versuchte Blizzard, 
auf der Blizzcon vom schwelenden Shitstorm abzulenken. 


Während eines Streams zum Kartenspiel Hearthstone 
äußerte sich Blizzchung zu den Protesten in Hongkong. 
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Bethesda: 


Wenn ein Spiel in Sachen ,ent- 
täuschte Erwartungen“ Anthem 
das Wasser reichen kann, dann 
ist das Fallout 76. Die MMO-Ver- 
sion der beliebten postapoka- 
lyptischen Action-RPG-Reihe 
war in vielfacher Hinsicht eine 
Katastrophe, als sie im Oktober 
2018 erschien: Völlig verbuggt, 
leblos, spaBbefreit und einfach 
nicht mehr Fallout. Es half ganz 
bestimmt nicht, dass Entwickler 
Bethesda relativ bald nach dem 
desastrósen Launch das hoch und 
heilige Versprechen brach, dass 
man mit Echtgeld nur kosmeti- 
sche Items würde kaufen kónnen. 
Und außerhalb des eigentlichen 
Spiels sorgten Special Editions mit 
minderwertigem Inhalt, Datenle- 
aks und mehr für Árger. Allerdings, 
all das war 2018 und was Anfang 
2019 mit dem Spiel passierte, 
taugte noch nicht zum Shitstorm. 
Der kam erst auf den Tag genau 
ein Jahr nach dem Release, als 
man Fallout 1st ankündigte. Wie 
beim Gold Pass für Mario Kart 
Tour, mit dem Unterschied, dass 
Fallout 76 ein Kaufspiel ist, han- 
delt es sich dabei um ein Abomo- 
dell. Für satte 100 Euro im Jahr be- 
kommt man dafür neben gefühlt 
wahllos zusammengewürfelten 
Goodies diverse Boni, nach denen 


Fallout 1st spaltet die Spielerschaft 


Beginn des Shitstorms: 23. Oktober 2019 — Fallout 1st wird angekündigt. 


die tatsächlich vorhandenen, 
weiterhin aktiven Spieler schon 
lange schreien: Mehr Stauraum 
für Items, private Server und frei 
setzbare Schnellreisepunkte. Also 
Dinge, die man sich eigentlich als 
normale Updates erwarten würde. 
Aber nein, stattdessen wird noch 
einmal in die Tasche gegriffen. 
Zum Vergleich: Für dasselbe Geld 
bekommt man ein Jahr lang Zu- 
griff auf sowohl Playstation Plus 
als auch Xbox Gold. Während- 
dessen hat das Grundspiel trotz 
einiger ausgebügelter Makel wei- 
terhin mit massiven Problemen zu 
kämpfen und ein Update, welches 
endlich die bis heute nicht vor- 
handenen NPCs in die leere Welt 
bringen sollte, wurde von Herbst 
2019 auf Anfang 2020 verscho- 
ben. Fallout 1st hingegen starte- 
te fristgerecht. All das ist schon 
schlimm genug und es ist be- 
fremdlich, dass sich dem bishe- 
rigen Anschein nach relativ viele 
Fallout-76-Spieler tatsächlich für 
den Abodienst entschlossen ha- 
ben. Dem Shitstorm die Krone auf 
setzte aber die Tatsache, dass die 
Boni von Fallout 1st zum Launch 
völlig kaputt waren und teilweise 
immer noch sind. Die privaten 
Server sind offenbar gar nicht so 
privat, wie versprochen wird und 


^ wen mé 2 : 
Schon das Grundspiel Fallout 76 ist nicht gut. Mit jedem Update und jeder neuen `" 
Ankündigung zu dem Titel setzt sich Bethesda aber noch mehr in die Nesseln. 
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die Kiste mit unbegrenztem Stau- 
raum lóschte bei vielen Spielern 
sámtliche darin verwahrte Items. 
Aua! Also bleibt Bethesda weiter- 
hin nichts anderes übrig als sich 
konstant zu rechtfertigen und zu 
entschuldigen. Immerhin, Spieler, 
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de sich nach einem klassischen 
Quasi-Fallout-Erlebnis sehnen, 
können inzwischen zum Glück auf 
The Outer Worlds zurückgreifen. 
Das kann man ganz alleine spie- 
len und Bugs sind dort die Aus- 
nahme und nicht die Regel. 
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Sogar World of Warcraft wurde anno dazumal zum Killerspiel 
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Beginn des Shitstorms: 12. Oktober 2019 — Seehofer äußert sich zur „Gamerszene“. 


Der Amoklauf an einer Schule in 
Erfurt im Jahr 2002 lieB die damals 
bereits schwelende sogenannte 
Killerspieldebatte gehörig auf- 
flammen. Politiker und Menschen, 
die offenbar keine Ahnung von der 
Videospielewelt und den Hinter- 
gründen zu haben, wussten es auf 
einmal besser und meinten, dass 
man Spiele anders als andere Me- 
dien behandeln und brutale Spiele 
verbieten oder zumindest gehörig 
zensieren müsse. Über viele Jah- 
re hinweg waren beschlagnahmte 
Spiele und deutliche Einschnitte 
auch die Realität. Erst nach und 


Counter Strike war damals eines der Lieblingsopfer all 
jener, die lautstark nach Verboten und Zensur verlangten. 


nach beruhigte sich die Lage, 
Spiele kamen immer mehr in der 
Mitte der Gesellschaft an und 
auch der Nicht-Spieler bemerkte: 
Nein, nicht jeder Videospieler ist 
ein potenzieller Massenmörder. 
Und nein, auch Leute, die vor al- 
lem Shooter spielen, rennen nicht 
gleich mit dem Maschinengewehr 
auf die Straße. Im Kleinen flamm- 
te die Debatte zwar immer wieder 
hoch, sie erreichte aber nie wieder 
dieselbe Relevanz wie einst. Das 
geschah zum Glück auch 2019 
nicht. Innenminister Horst See- 
hofer von der CSU bewies Mitte 


Oktober aber, dass er nach wie vor 
keinerlei Ahnung von der Spiele- 
thematik hat und sprach einen 
Generalverdacht gegen die Ga- 
mingwelt aus. Nach dem Amoklauf 
von Halle, bei dem der Täter offen- 
bar ein Videospieler war, meinte 
Seehofer, dass man die Gamings- 
zene fortan genauer beobachten 
müsse. Eine Tätigkeit, der, neben 
Mama, Papa, uns und euch, eben 
auch gewaltbereite und gestör- 
te Menschen wie der Halle-Täter 
nachgehen, ist also Schuld oder 
zumindest Mitschuld an solchen 
Taten. Gekonnt werden hier Ursa- 


Heutzutage stößt vor allem der riesige Erfolg von Titeln 
wie Call of Duty „Experten“ wie Horst Seehofer sauer auf. 


che und Wirkung ignoriert und 
Zusammenhänge als Fakt dar- 
gestellt, wo keine existieren. Dass 
Spiele nicht aggressiv machen und 
auf jeden Fall nicht Auslöser für 
Amokläufe sind, wurde inzwischen 
ausreichend in Studien bewiesen. 
Wer geistig gesund ist, wird nicht 
zum Amokläufer; wer eine Gewalt- 
störung hat, der kann eventuell Vi- 
deospiele konsumieren, wird aber 
nicht nur aufgrund derer zum Tä- 
ter. All das versteht Seehofer nicht 
oder will es nicht verstehen. Video- 
spiele sind halt nach wie vor ein ge- 
eigneter Sündenbock. Gäbe es sie 
nicht, müssten Politiker die Mög- 
lichkeit ins Auge fassen, dass ihre 
Politik eventuell mithilft, den Nähr- 
boden für rechtsradikale Taten wie 
jene in Halle zu bereiten. Und das 
kann ja nun wirklich keiner wollen! 
Dann ist im Zweifelsfall lieber Call 
of Duty schuld. Dankenswerter- 
weise reagierte aber eben nicht 
nur die vom ihm so genannte Ga- 
mingszene empört, sondern auch 
die restliche, inzwischen deutlich 
aufgeklärtere Gesellschaft sah in 
Seehofers Bemerkung zu Recht 
nichts anderes als fadenscheinige 
Rechtfertigungsversuche. 
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Nicht nur Spiele machen Spaß, p mem stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Stuber 


Ein blinder Haudrauf-Cop und ein Uber-Fahrer in der Friendzone jagen 
einen Drogendealer. Keine Pointe. Dafür aber ein unterhaltsamer Film! 


BLU-RAY | Der grimmige Cop Vic 
Manning (Dave Bautista) muss mit 
ansehen, wie der miese Drogen- 
dealer Oka Tedjo (Iko Uwais, be- 
kannt aus The Raid) seine Part- 
nerin erschieBt. Vic schwórt zwar 
Rache, doch Tedjo kann abtau- 
chen. Sechs Monate spáter be- 
kommt Vic jedoch einen Tipp, dass 
Tedjo zu einem großen Deal zurück 


nach Los Angeles kommt. Das Pro- 
blem: Der extrem kurzsichtige Vic 
hat sich gerade seine Augen lasern 
lassen und kann deshalb kaum et- 
was sehen. Da er also nicht selbst 
durch LA fahren kann, ruft er sich 
ein Uber und trifft auf den Fahrer 
Stu, der gnadenlos in der Friend- 
zone steckt und mit der ruppigen 
Art des Detectives so gar nicht klar 
kommt. Das ungleiche Paar muss 
jedoch zusammenhalten, denn 
schon bald hetzt ihnen Tedjo seine 
Handlanger auf den Hals. Stuber 
setzt sicherlich keine neuen Maß- 
stäbe für Buddy-Action-Komödi- 
en und ist gerade im letzten Drittel 
ein wenig holprig erzählt, doch der 


Film macht über die ganze Lauf- 
zeit hinweg richtig Spaß. Bautis- 
ta beweist hier, dass er einen Film 
durchaus tragen kann und hat eine 
herausragende Chemie mit Kumail 
Nanjiani als Stu. Die Formel des 
Haudrauf-Cops alter Schule, der 
mit einem friedliebenden Technik- 
Freak zusammenarbeiten muss, ist 
nicht neu, aber die Szenen sind al- 
lesamt lustig und kreativ geschrie- 
ben, sodass teilweise mit den Er- 
wartungen der Zuschauer gespielt 
wird. Auch die Action-Parts können 
durchaus überzeugen. Die Schuss- 
wechsel sind teils überraschend 
brutal und die Auseinandersetzun- 
gen zwischen Vic und Tedjo sind 


richtig schön wuchtig. Der ehema- 
lige WWE-Champion Bautista har- 
moniert hier toll mit Kampfsport- 
Ass Uwais. Allerdings sind die 
Prügeleien super schnell geschnit- 
ten und die Kamera wackelt unnö- 
tig hin und her. Diesen Krampf des 
modernen Action-Kinos hätte man 
sich ruhig sparen können. Insge- 
samt ist Stuber sicher kein Meis- 
terwerk, aber genau das richtige 
für einen launigen Filmabend mit 


Freunden. CHRISTIAN DÖRRE 
Laufzeit ca. 93 Min. 
Extras Entfallene Szenen, 


Audiokommentar und mehr 


God Dethroned! Illuminati 


Nach der Erster-Weltkrieg-Trilogie der Vorgángeralben náhern sich 
God Dethroned thematisch und musikalisch wieder älteren Werken. 


MUSIK | Auf ihren letzten Alben 
standen die Hollánder von God De- 
throned vor allem für eines: recht 
klassischen Death Metal, mal me- 
lodisch, meist schnell und brutal, 
aber immer ziemlich geerdet ohne 
groBe Experimente. Auf die Black- 
Metal-Elemente früherer Veróffent- 
lichungen verzichtete das Quartett 
dabei weitestgehend, mit einigen 
wenigen Ausnahmen. Das war aber 
auch nur passend, denn schließlich 
behandelte die jüngste Album-Trilo- 
gie Passiondale, Under The Sign of 
The Iron Cross und The World Ab- 
laze thematisch den Ersten Welt- 
krieg. Mit Illuminati kehren die Man- 
nen um Bandkopf Henri Sattler, wie 
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es der Titel schon erahnen lässt, 
dem Thema den Rücken. Stattdes- 
sen náhert man sich lyrisch wieder 
älteren, schwarzmetallischen Wer- 
ken an, was Titel wie „Broken Halo“ 
oder „Satan Spawn" verdeutlichen. 
Auch vor dem Sound macht die- 
se Entwicklung nicht halt, sind die 
Black-Metal-Ursprünge doch wieder 
deutlicher hörbar und ziehen sich 
durch fast alle Songs, ob nun das 
melodische, mit Klargesang verse- 
hene , Book of Lies", das nicht min- 
der melodische, durch ruhigere In- 
strumentalpassagen unterbrochene 
„Gabriel“, epischere Titel wie „Eye 
of Horus“ oder Highspeed-Songs 
wie das erwähnte „Broken Halo“ 


und „Spirit of Beelzebub“. 
Zudem warten God De- 
throned auch mit einigen 
gänzlich neuen, sich gut 
einfügenden Elementen 
auf, etwa die Chöre in ei- 
nigen Songs. Allzu expe- 
rimentell wie die Kollegen 
von Svart Crown (rechts) 

wird man dabei aber 
nicht. Muss ja auch nicht 

sein, schließlich ist der 

Schritt zurück zum alten 

Sound schon Abwechslung genug 
im Vergleich zu den direkten Vorgän- 
geralben — und vor allem etwas, das 
vielen langjährigen Fans der Band 
gefallen dürfte. SASCHA LOHMÜLLER 


Label Metalblade Records 
Genre Death/Black Metal 
vö 7. Februar 2020 


Testurteil 
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Feuer und Eis 


Ein trashiger 80er-Jahre-Animationsfilm kehrt 
zurück — als schicke VHS-Special-Edition. 


BLU-RAY | Allzu neu ist Feuer und 
Eis nun nicht: Der Animationsfilm 
des Regisseurs Ralph Bakshi und 
des Kult-Zeichners Frank Frazetta 
erschien schließlich bereits 1983 
und bedient sich der mittlerweile 
nicht mehr allzu gängigen Tech- 
nik der Rotoskopie. Dabei werden 
erst Real-Aufnahmen gemacht, 
die dann ein Animator quasi ab- 
paust und in eine Zeichentrick-Va- 
riante verwandelt. Falls euch das 
bekannt vorkommt: Auch Bakshis 
fünf Jahre zuvor gedrehte Adapti- 
on zu Der Herr der Ringe entstand 
auf diese Weise. In eine ähnli- 


che, wenn auch etwas trashi- 
gere Fantasy-Kerbe schlägt 
auch Feuer und Eis. Zur Story: 
Frost-Königin Juliana und Soh- 
nemann Nekron entführen die 
Tochter des Feuerkönigs Ja- 
rol, Prinzessin Teegra. Zur Hil- 
fe eilen ihr der junge Krieger 
Larn und der mysteriöse Bar- 
bar Darkwolf. Was folgt sind 
81 Minuten voller Kämpfe und 
knapp bekleideter Damen und 
Herren, schwankend irgendwo 
zwischen Conan und He-Man 
— läuft. Es hat aber natürlich 
seinen Grund, warum wir euch 
das hier alles erzählen: Cape- 
light brachte Ende Dezember 
nämlich eine schick aufge- 
machte, limitierte Collector's Edi- 
tion des Zeichentrick-Pulp-Klas- 
sikers auf den Markt. Die kommt 
in einer stylishen VHS-Box daher 
und enthält neben dem restau- 
rierten Film auf Blu-ray (dieselbe 
Fassung wie auf der 2009er BD) 
noch ein Poster und ein numme- 
riertes Zertifikat. Und natürlich 
finden sich auf der Disc noch di- 


verse Extras. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit са. 81 Min. 
Extras Making-of, Trailer, 


Audiokommentar von R. Bakshi 
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80 Jahre Marvel 
Die 1990er 


Ein Best-of-90er-Jahre-Mutanten — 
nicht überraschend, aber unterhaltsam. 


BO:MARVEL 


COMIC | Schaut man heute auf die 
Kino-Neustarts, erblickt man fast 
nur noch Comic-Verfilmungen auf 
den vorderen Plätzen — ein Trend 
der jetzt schon locker eine Dekade 
anhält. Der Grundstein dafür wurde 
jedoch in den 90er-Jahren gelegt, 
vor allem was düstere oder erwach- 
sene Filmhelden anbelangt. Ob nun 
Batman Returns (bzw. der erste 
Batman 1989), The Crow, Blade, 
Tank Girl, Men in Black oder Spawn 
— ohne die Vorarbeit in den 90ern 
wáren Reihen wie X-Men, Spider- 
Man und Co. nach der Jahrtausend- 
wende kaum möglich gewesen. In- 
teressanterweise fárbte sich diese 
Experimentierfreudigkeit damals 
nicht direkt auf die gezeichneten 
Comics ab — warum auch, schließ- 
lich lieferten die ja schon vor lan- 
ger Zeit die Vorarbeit für den Kino- 
Auftrieb. Stattdessen konzentrierte 
man sich im Hause Marvel darauf, 
die bereits bekannten Reihen aus- 
zubauen, was zu einer Vielzahl an 
denkwürdigen Mutanten-Aben- 
teuern führte. Wolverine etablierte 
sich als X-Man #1, der heute nicht 
mehr wegzudenkende Deadpool 
bekam seine erste Solo-Reihe und 
auch Cable mauserte sich vom Ne- 


DIE їэепк» 


DIE MUTANTEN-H-PLOSION 


bencharakter zu einem Protago- 
nisten. Der dazu passende Band 
der 80-Jahre-Marvel-Reihe bietet 
daher auch einen unterhaltsamen 
Querschnitt aus allerlei X-Men- und 
New-Mutants-Abenteuern — und 
führt den passenden Untertitel Die 
Mutanten-X-Plosion. Damit dürfte 
genug gesagt sein.  SASCHALOHMÜLLER 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 244 
Preis 26 Euro 


Svart Crown: Wolves Among Ihe Ashes 


Eine Prise Wahnsinn aus Frankreich gefällig? Aber gerne doch! 


MUSIK | Wer seinen Death Metal mit 
gehöriger Schwarzmetall-Schlagsei- 
te mag, wird vor allem in Polen fün- 
dig, etwa bei den übergroßen Behe- 
moth oder bei Hate, deren neuestes 
Album wir euch ja vor einiger Zeit 
vorstellten. Doch auch unsere fran- 
zösischen Nachbarn haben in die- 
ser Hinsicht einiges zu bieten. Svart 
Crowns letztes Album Abreaction 
etwa stand den osteuropäischen 


Label Century Media 
Genre Death/Black Metal 
vö 7. Februar 2020 


v.playvier.de 


Mitstreitern in nichts nach. Nun ist 
der Vierer aus Nizza mit einem neu- 
en Album zurück, das die stilistische 
Bandbreite noch einmal deutlich er- 
höht: Wolves Among The Ashes. Vor- 
dergründig spielen Svart Crown na- 
türlich immer noch angeschwärzten 
Death Metal, dafür sorgt Bandgrün- 
der, Chef, Gitarrist und Sänger JB 
Le Bail schon. Allerdings erweitert 
das Quartett diese Grundlage noch 
an einigen Stellen um doomig-groo- 
vende Passagen, ruhige Momente 
und — ja — auch Klargesang, etwa 
im fast schon balladesken „Down to 
Nowhere“ oder im bedrohlich-düs- 


teren Abschluss-Song „Li- 
ving with the Enemy“. Dies 
bildet einen krassen kont- 
rast zu gewohnt krachen- 
den Songs wie „Therma- 
geddon“ oder brutalen 
Stampfern wie „Blessed 
Be the Fools". Man kann 
Svart Crown also nicht 
vorwerfen, sie wären 
nicht experimentierfreu- 
dig. Fans des bisherigen 
Sounds könnte das Al- 
bum aber schon wieder 
ein wenig zu sprunghaft 
sein. SASCHA LOHMÜLLER 
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Couchmaster Cycon 
Leder-Look Black Edition 


Bequem auf dem Sofa mit Maus und Tastatur spielen — 
das zu ermóglichen, verspricht der Couchmaster. 


ECKIGER DADDELKASTEN | Was, 
ein Sofakissen, mit dem man be- 
quem von der Couch aus mit Maus 
und Tastatur spielen kann in einem 
Playstation-Magazin? Um mit den 
Worten von Max Mustermann in 
der Kommentarspalte auf YouTu- 
be zu sprechen: ,Seit ihr follkom- 
men bescheuert ? Dass gibts 1 Dis- 
slike von mir !!“ Nein, sind wir nicht, 
denn wenn ihr euren geneigten 
Blick nach rechts wendet, seht ihr 
dort zwei Adapter, die es erlauben, 
Maus und Tastatur an die Playsta- 
tion 4 anzuschließen. Ha! Und wer 
daran kein Interesse hat, kann sich 
den Couchmaster natürlich trotz- 
dem über die Beine stülpen und 
dort dann Controller, Limo und ein 
gutes Schnitzel platzieren. In Sa- 
chen Komfort kann sich das Teil 
nämlich durchaus sehen lassen. 
Entsprechend Platz auf dem Sofa 
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vorausgesetzt und mit einem Kis- 
sen hinterm Rücken sitzt es sich mit 
dem Couchmaster bequem und die 
Arme liegen angenehm auf. Dank 
der separaten und trotzdem stabil 
aufeinanderliegenden zwei Seiten- 
teile plus Auflage geht der Auf- und 
Abbau schnell vonstatten und auch 
ein Klogang wird nicht zum Hür- 
denlauf. Eine praktische Seitenta- 
sche erlaubt schnellen Zugriff auf 
Snacks und dort verstautes Zube- 
hör. Der Couchmaster wird zudem 
direkt an den PC/die Konsole ange- 
schlossen und vier USB-3.0-Ports 
erlauben es, Maus und Tastatur 
sowie etwaige weitere Peripherie 
ohne sich durch das halbe Wohn- 
zimmer schlängelnden Kabelsalat 
zu benutzen. Schón: Aufgrund des 
symmetrischen Aufbaus kommen 
Links- und Rechtshänder gleicher- 
maßen zum Zug. Relativ stabil ist 


der Daddeluntersatz auch, in Sa- 
chen hochwertige Materialien und 
Verarbeitung darf man aber keine 
Wunder erwarten. Im Inneren der 
Kissen steckt Schaumstoff und die 
Platte besteht aus leichtem und et- 
was kratzeranfálligem Plastik. Zu- 
dem geht man mit dem Couchmas- 
ter eine ganz schóne Verpflichtung 
ein, denn einmal in Betrieb genom- 
men, ist der Abbau nicht ganz ein- 
fach. Die beiliegende Maustausche 
kann mit einem ebenfalls enthal- 
tenen Klettverschlussstreifen frei 
am Rand der Platte platziert wer- 
den. Einmal angebracht, lässt sich 
der Streifen aber kaum noch unbe- 
schádigt und ohne unschóne Rück- 
stánde am Gerát zu hinterlassen, 
entfernen. Noch nerviger aber ist 
die Tatsache, dass man für das An- 
stecken der Kabel im Inneren des 
Geráts an dessen Rückseite satte 


fünf Schrauben entfernen muss. 
Warum die Macher hier nicht ein- 
fach auf einem Klickmechanismus 
gesetzt haben, ist uns ein Rátsel. So 
überlegt man es sich im Zweifels- 
fall zweimal, ob einem die Benut- 
zung des Couchmaster die Mühe 
wert ist, erst herumzuschrauben 
und alle Kabel im Inneren der Plat- 
te verstauen zu müssen, wenn man 
eine schnelle Runde spielen will. 
Trotzdem, in Sachen Komfort geht 
es mit Maus und Tastatur auf der 
Couch kaum besser, die vermeid- 
baren Makel hátten aber nicht sein 
müssen, gerade angesichts des 


recht hohen Preises. LUKAS SCHMID 
Hersteller Couchmaster 
Plattform PC, PS4, Xbox One 
etc. 
Preis ca. 150 Euro 
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Hama Mouse/Keyboard Converter 
für PS4 und Xbox One 


Maus und Tastatur auf der Playstation 4 nutzen, die Erste. 


ADAPTER | Warum sollte man mit 
Maus und Tastatur auf der Konso- 
le spielen wollen? Nun, viele PC- 
Zocker schwören ja Stein und Bein, 
dass das die einzige Möglichkeit 
ist, überhaupt seine virtuellen Füße 
durch die Gegend zu bewegen und 
vor allem in First-Person-Titeln zu 


zielen. Wir urteilen nicht über die- 
se Ansicht, wir wundern uns nur. 
Jedenfalls, Hamas Maus-und-Tas- 
tatur-Lösung ist zum kleinen Preis 
eine akzeptable Lösung. Wer die 
vorinstallierte Tastenbelegung 
nicht will, kann diese am PC via 
beiliegender Disc oder Software- 


Download мегап- 
dern. AnschlieBend 
geht es per Plug & 
Play los. Die Präzi- 
sion einer Maus wird freilich nie er- 
reicht, da die Analogstick-Eingaben 
einfach nur in Mausbewegungen 
umgerechnet werden — tatsáchlich 
werden unsere Eingaben auch erst 
an den zwingend benótigten Dual- 
shock 4 und dann an die Konsole 
geschickt. Dadurch ergibt sich eine 


spürbare Latenz. Dennoch ist das 
Ergebnis besser als erwartet und 
gerade in kompetitiven Shootern 
hat man, Talent mit Maus und Tas- 
tatur vorausgesetzt, einen klaren 


Spielvorteil. LUKAS SCHMID 

Hersteller Hama 

Plattform PS4, Xbox One, 
Nintendo Switch etc. 

Preis ca. 60 Euro 


Xim Apex Precision Mouse 
Adapter for Consoles 


Maus und Tastatur auf der 
Playstation 4 nutzen, die Zweite. 


AUCH ADAPTER | Für wen der 
Hama Mouse/Keyboard und dessen 
leichte Einschránkungen keine Op- 
tion sind, wer aber trotzdem ganz 
unbedingt seine PC-Peripherie auf 
der Playstation 4 nutzen will, der 
bekommt mit dem Xim Apex Pre- 
cision Mouse and Keyboard Adap- 
ter for Consoles eine etwas besse- 
re Variante geboten. Allerdings ist 
auch der Preis auf einem ganz an- 
deren Niveau angesiedelt: Knapp 
140 Euro muss man für das Minige- 
rát hinlegen. Dafür kann das Gerát 
aber auch direkt an die PS4 ange- 
schlossen werden, der die Prázision 
und Latenz einschránkende Umweg 
über den Dualshock 4 muss also 
nicht gegangen werden. Anders 
als beim Hama-Gegenstück sind 
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Maus und Tastatur direkt 

via Kabeln mit der Konsole 
verbunden, sodass das Signal 
direkt übertragen werden kann. 
Einmal angestópselt, muss man nur 
noch іп den Einstellungen der Р54 
bei den Steuerungsoptionen den 
Input mittels USB aktivieren und 
los geht's — fast: Zuerst benótigt 
man für die Konfigurierung des Tas- 
tenlayouts noch das Smartphone 
und eine Anwendung, die man aus 
dem entsprechenden App-Store 
herunterlädt. Der Vorgang funkti- 
oniert aber schnell und problem- 
los. Wie auch beim Hama Mouse/ 
Keyboard Converter erhält man 
zwar keine „richtige“ Umwandlung 
der Controller-Steuerung und die 
Maus emuliert erneut einfach nur 


and Keyboard (and more) 


die Analogstick-Eingaben, aller- 
dings ist das Ergebnis im Falle des 
Xim-Adapters noch einmal deutlich 
besser als bei der Konkurrenz. Wir 
empfehlen niemandem, kompetiti- 
ve PS4-Shooter mit dem Gerät zu 
spielen, weil das unfair wäre. Aber 
sagen wir mal so: Wenn ihr gerne 
gewinnt, gibt es definitiv schlechte- 
re Methoden, um dieses Ziel zu er- 
reichen. Wer noch Überzeugungs- 
hilfe braucht, dass der Xim-Adapter 


die bessere 

Wahl zum Anschlie- 

ßen von Maus und Tastatur ist, dem 
sei gesagt: Er leuchtet rot, sobald 
er angesteckt ist. Na wenn das mal 


nichts ist! LUKAS SCHMID 

Hersteller Xim 

Plattform PS4, Xbox One, 
Nintendo Switch etc. 

Preis ca. 140 Euro 


Testurteil 


play^ | 03.2020 | 85 


play^ magazin | 


E = — 


magazin play? 


The Witcher - Season 1 


Ende des Jahres erschien die erste Staffel 
von The Witcher auf Netflix und 
wurde direkt zu einem riesigen Er- 4 
folg für den Streamingdienstan- e WS 
bieter. Die Serie basiert zwar auf y 
der Buchvorlage, doch gerade bei 
Gamern war sie aufgrund der hervor- 
ragenden Spiele von CD Projekt Red 

zu Hexer Geralt natürlich ein absolutes 
Must-see. Auch in unserer Redaktion wur- 
de die Netflix-Produktion ausführlich 
diskutiert, sodass wir euch hier gleich 
vier Redakteursmeinungen mitsamt 
eigener Wertung präsentieren. Vor- £ 
sicht: Leichte Spoiler enthalten! Z 


Meinung 


„Ein guter Versuch, aber Staffel 2 darf sich 
ruhig mehr von CD Projekt abschauen." 


Felix Schütz Rea 


Ich habe nicht nur jeden Witcher-Teil mehrfach durchgespielt, 
sondern auch die Bücher schon vor Jahren verschlungen. Mit der 
Netflix-Umsetzung bin ich halbwegs zufrieden, auch wenn CD 
Projekt einige Dinge schlichtweg besser gelóst hat: Yennefer ist in 
The Witcher 3 zum Beispiel deutlich eindrucksvoller geraten (und 
damit náher am Buch!) und auch die Kostüme sind glaubwürdiger. 
Die Serie kann dafür mit einem überraschend guten Henry Cavill, 
schönen Schauplátzen und einigen starken Fan-Momenten punk- 
ten, darunter die großartige (und ordentlich derbe) Kampfszene 
in Blaviken oder der Kampf gegen die Striga. Die oft kritisierten 
Zeitsprünge — obwohl den Büchern geschuldet — sind dafür un- 
nótig und verwirrend, weil selbst zentrale Figuren wie Kónigin Ca- 
lanthe nicht zu altern scheinen. Wie man so einen Fehler nicht 
bemerken kann, ist mir schleierhaft. Mir hátte es auBerdem bes- 
ser gefallen, wenn sie sich für Staffel 1 nur an den ersten beiden 
Kurzgeschichten-Bánden orientiert und sich Ciris Handlung viel- 
leicht für Staffel 2 aufgehoben hátten. Aber sei's drum, ich werde 
definitiv dranbleiben, schlieBlich haben die Serien-Schópfer auch 
vieles richtig gemacht. Und auf ein Wiedersehen mit Jaskier (aka: 
Rittersporn) freue ich mich 


schon jetzt! „O’ Valley of Testurteil 122456782910 
Plenty, oohohooo!“ 
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Bild: Netflix 


Meinung 


„Ein gutes Auge fürs Detail, aber die 
übergreifende Handlung ist recht wirr.“ 


Paula Sprödefeld Redakteurin 


Ich war zunächst skeptisch, weil ich in Henry Cavill einfach kei- 
nen Geralt gesehen habe, wurde aber direkt ab der ersten Folge ei- 
nes Besseren belehrt. Cavill bringt die trockenen Sprüche und die 
unter der Oberfläche liegenden Emotionen eines Geralt von Riva 
wirklich gut rüber. Da ich vorher schon von der verqueren Timeline 
wusste, konnte ich mich vorab ein wenig darauf einstellen. Aber die 
Tatsache, dass weder Yennefer noch Geralt altern, macht es nicht 
unbedingt einfacher, zu verstehen, welcher Charakter jetzt gera- 
de in welcher Zeit ist. Mit der einfachen Einblendung einer Jahres- 
zahl beim Figurenwechsel wäre das so einfach gelöst! Aber es gibt 
auch so immer kleine Hinweise, die man aber nur bemerkt, wenn 
man wirklich gut aufpasst. Das gefällt mir gut, die Liebe zum De- 
tail zeigt sich wirklich deutlich. Auch sind die Kämpfe schön insze- 
niert und choreografiert, und mir gefällt es, wie Geralt immer mit 
Plötze redet. Dafür kann ich mit Rittersporn irgendwie noch nichts 
anfangen und seine Songs klingen viel zu modern für mich. Wie 
man sieht, spreche ich hier von Details. Die komplette Handlung 
finde ich ein wenig wirr geschrieben und ich habe auch erst etwa 
ab der vierten Folge das große Ganze gesehen. Aber für die erste 
Staffel ein ganz guter An- 


fang. Trotzdem kein neu- Testurteil 122345678910 
es Game of Thrones. Sorry. 
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„Die Serie gefällt mir besser als gedacht, 
aber Yennefer beibt zu blass. “ 


Katharina Pache Redakteurin 


Bis zur Hälfte der Serie habe ich mich gut unterhalten gefühlt, 
danach hat die Begeisterung ein wenig nachgelassen. Die stän- 
digen Zeitsprünge und Zwischenschnitte empfand ich als unnötig 
verwirrend, aber ich verstehe, dass sie die Ciri-Story gleich zum 
Start etablieren wollten. Yennefer ist einer meiner liebsten Cha- 
raktere, die Serienversion ist meinen Vorstellungen dabei nicht 
ganz gerecht geworden, aber weitaus besser als Triss, die ich nie 
erkannt hätte, wäre ihr Name nicht genannt worden. Wie schaut 
die denn aus? Eine Casting-Entscheidung, die ich nicht nachvoll- 
ziehen kann. Einen guten Job erledigt haben dafür Henry Cavill 
als Geralt (was ich mir anfangs so gar nicht vorstellen konnte) und 
Joey Batey als Rittersporn, áh, ich meine Jaskier. Die Effekte wir- 
ken manchmal etwas billig, ja, aber sie waren nicht so schlimm, 
dass sie mich völlig aus dem Geschehen gerissen hätten. The Wit- 
cher ist eben kein Hochglanz-Kinofilm mit gigantischem Spezial- 
effekte-Budget, sondern „пиг“ eine Netflix-Serie. Trotz all der klei- 
nen Mákeleien, die ich nun losgeworden bin, werde ich die Serie 
in der zweiten Staffel weiter verfolgen. Bei Game of Thrones hin- 
gegen bin ich schon vor dem Ende der ersten Staffel abgesprun- 
gen, weil mir nicht gefallen 


hat, wie die Bücher umge- Testurteil 122456782910 
setzt wurden. 


Barde Rittersporn wurde mit Joey Batey super besetzt, 


„Besser als erwartet, aber bei Weitem 
(noch) nicht das neue Game of Thrones.“ 


Christian Dörre R 


Meine Kritikpunkte: Das CGI sieht teilweise arg billig aus, trotz 
Zeitsprüngen altern die Figuren nicht, die moralische Komplexi- 
tät der Kurzgeschichten wird in der Serie nicht ganz erreicht, ei- 
nigen unwichtigen Sachen wurde zu viel Zeit gewidmet, einigen 
wichtigen Dingen hingegen zu wenig und die vorletzte Folge hat 
mich genervt, da sie fast ausschließlich dazu diente, selbst dem 
größten Dödel begreiflich zu machen, dass die Geschichte bis- 
lang über verschiedene Zeitebenen erzählt wurde. Trotzdem hat 
mich die erste Staffel von The Witcher verdammt gut unterhal- 
ten. Henry Cavill ist die perfekte Besetzung für Geralt von Riva. 
Nicht nur optisch, er fängt auch den durchaus vielschichtigen 
Charakter sehr gut ein. Zudem sind die Schwertkämpfe top in- 
szeniert sowie choreografiert. Die Serie verzichtet zwar leider auf 
einige meiner Lieblingskurzgeschichten aus den ersten zwei Bü- 
chern Sapkowskis, doch mir war vorher schon klar, dass die Ma- 
cher wohl zügig zur Ciri-Story gelangen wollen. The Witcher fehlt 
das Epische eines Game of Thrones, aber ich bin optimistisch, 
dass sich die Serie noch weiterentwickelt. Nach dem Erfolg von 
Season 1 lässt Netflix sicherlich mehr Budget springen. Trotz ei- 
niger Mängel freue ich 


mich schon sehr auf die Testurteil 123456782910 
zweite Staffel. 


| In der ersten Staffel werden die Kurzgeschichten als Vorlage 


trotz Zeitsprüngen bleibt der Tunichtgut aber immer jung. - Bild: Netflix schnell abgehandelt, um Ciri in die Story zu bringen. Bild: Netflix 
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Beim The C64 (groß im Bild) und dem C64 Mini 


(Schaubild mit der Hand) gibt es einige Unter- 
schiede: Der neue Maxi-C64 hat fast Original- 
größe und verfügt über eine funktionierende 
Tastatur und zwei zusätzliche USB-Ports. 


The C64 vs. C64 Mini 
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Welche Variante schneidet besser ab und 
wie viel Spaß macht es heutzutage, 8-Bit- 
Klassiker auf einer Retrokonsole zu spielen? 


: Meine 
Leidenschaft für Videospiele be- 
gann vor etwa 40 Jahren mit dem 
Atari 2600. Auch wenn die dama- 
ligen Spiele — verglichen mit heu- 
te — ein albtraumhafter Pixelbrei 
waren, regten sie die Fantasie un- 
heimlich an. Die Strichmánnchen 
im баеп Western-Shooter Out- 
law wurden so zu furchtlosen Re- 
volvermánnern und die kaum als 
solche erkennbaren AT-AT-Láufer 
in The Empire Strikes Back ver- 
sprühten mit ihrem unaufhaltsa- 
men Marsch in Richtung Basis 
ein beklemmendes Gefühl der 
Ausweglosigkeit. 

1984 kauften mir meine Eltern 
einen C64 und entfachten meine 
bis heute andauernde Liebesbezie- 


hung zu Videospielen erst richtig. 
Denn der klobige C64 machte zwar 
optisch nicht viel her, er war im Ge- 
gensatz zum Atari aber ein „ech- 
ter^ Heimcomputer mit Tastatur, 
auf dem man sogar programmie- 
ren konnte. Leider kam ich nie weit 
über „Hello World“ hinaus, denn es 
gab ständig was Neues zu zocken. 
Die ersten Spiele, darunter mein 
damals heiß geliebtes Internatio- 
nal Soccer (das Modul besitze ich 
heute noch!), waren damals zwar 
grafisch noch sehr simpel, aber 
dennoch eine  Riesenverbesse- 
rung zum Pixelbrei des Atari 2600. 
Schon damals war es unglaublich, 
was die Programmierer mit zuneh- 
mender Erfahrung aus dem tech- 
nisch recht limitierten C64 heraus- 
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Nicht alle 64 vorinstallierten Spiele sind auch wirklich gut. Wir haben für euch eine Auswahl der besten enthaltenen Titel zusammengestellt. 


» Attack of the Mutant Camels 


SCORE e 1 и, шли 
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ERR Bi Mu 66 


| "PI винкоєо ! 


holen konnten. Der Unterschied іп 
Sachen Grafik, Präsentation und 
Gameplay zwischen den Epyx-Hits 
Summer Games (1984) und Cali- 
fornia Games (1987) etwa war ek- 
latant. 


Erwecke deine Kindheits- 

erinnerungen zum Leben! 

Ihr fragt euch bestimmt, warum 
ich gar so weit aushole und bislang 
noch kein Wort über den kürzlich 
erschienenen The C64 verloren 
habe. Ganz einfach: weil sich der 
Reiz dieser Retrokonsole (und 
des knapp eineinhalb Jahre frü- 
her erschienenen Vorgängers C64 
Mini) grundsätzlich und fast aus- 
schließlich über die Erfahrungen 
definiert, die man selbst früher 
mit dem „echten“ C64 gemacht 
hat. So hart das klingt: Wer nicht 
mit dem Brotkasten aufgewach- 
sen ist, wird damit auch in Form 
der Retrokonsole wenig anfangen 
können. Die Faszination vieler al- 
ter Titel erschließt sich heutzuta- 
ge kaum jemandem. Die dama- 
ligen Spiele waren schwer und es 
gab keine ausschweifenden Tuto- 
rials oder Erklärungen, wie etwas 
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>> Boulder Dash 


funktioniert. Man hat sich einfach 
so lange mit einem Spiel beschäf- 
tigt, bis man es beherrscht hat. 
Es gab auch kein Internet, in dem 
man schnell mal die Lösung für ein 
Problem oder einen bestimmten 
Level nachschlagen konnte. Der 
Unterschied zu einem NES Clas- 
sic Mini, das auch viele recht alte 
Spiele aus etwa derselben Zeitpe- 
riode enthält, ist die Zugänglich- 
keit. Ein Super Mario Bros. oder 
ein Castlevania sind viel benutzer- 
freundlicher als ein Großteil der 
Spiele, die bei The C64 vorinstal- 
liert sind. 


Die Qual mit der (Aus-)Wahl 

Die Qualität der 64 vorinstallierten 
Spiele ist insgesamt recht mau. Der 
The C64 oder C64 Maxi hat eine 
ganze Reihe witziger Epyx-Sport- 
spiele, guter Ballereien und netter 
Jump & Runs an Bord, aber eben 
auch viel Mist, auf den man hätte 
verzichten können. Die Auswahl 
hat sich zwar ein wenig gegenüber 
der Ausstattung des C64 Mini ver- 
bessert und 13 Titel wurden aus- 
getauscht, es kam aber kein echter 
Blockbuster hinzu. Für jedes mit- 


» California Games 


telmäßige vorinstallierte Spiel fal- 
len mir auf Anhieb ein Dutzend 
Titel ein, die ich lieber in der Lis- 
te gesehen hätte. Wo ist Turrican, 
wo sind die Giana Sisters und wie- 
so fehlen Klassiker wie The Bard’s 
Tale, Last Ninja, Elite oder Zak 
McKracken? Die Antwort ist ein- 
fach: Hierfür fehlen Retro Games 
Ltd., den Machern des The C64, 
schlichtweg die nötigen Lizenzen. 
Ihr könnt diese Spiele dennoch 
auf der Retrokonsole genießen, in- 
dem ihr sie über einen USB-Stick 
einladet. Voraussetzung dafür ist, 
dass ihr das entsprechende Spiel 
legal in einem unterstützten For- 
mat (z. B. als d64-Datei) besitzt. 
Auf dem C64 Mini war es mit der 
allerersten Firmware noch recht 
umständlich, Spiele über Stick zu 
laden. Auf dem C64 Maxi ist das 
dank einer überarbeiteten Benut- 
zeroberfläche (über die mittlerwei- 
le auch der C64 Mini verfügt) deut- 
lich einfacher und komfortabler. 


Endlich genug USB-Ports! 

Der C64 Mini war zwar keine 
Fehlkonstruktion, hatte aber ei- 
nige nervige Macken, die der 


» Mission Impossible Il 


Hersteller Retro Games bei der 
Maxi-Variante komplett ausge- 
merzt hat. Einer der größten Kri- 
tikpunkt am kleinen C64 sind 
die unzureichenden zwei USB- 
Ports. Damit ist es nicht möglich, 
zur gleichen Zeit eine USB-Tas- 
tatur, den zum Lieferumfang ge- 


Verbesserungen 


play* 103.2020 | 89 


magazin play4 


hörenden Mikro-Switch-Joystick 
und einen USB-Stick (für das La- 
den externer Spiele) zu betreiben. 
Wer sich fragt, wofür man eine 
USB-Tastatur braucht: der C64 
Mini sieht zwar wie eine Minia- 
turvariante des guten, alten Brot- 
kastens aus, die Tastatur ist aber 
nur zur Zierde und funktioniert 
nicht. Die in der Benutzeroberflä- 
che enthaltene ,virtuelle Tasta- 
tur“, die man mit dem Joystick be- 
dient, ist nervig und umständlich. 
Der Maxi verfügt nicht nur über 
vier USB-Slots, auch die Tasta- 


Ein spezieller 
C64-Joystick ist im 
Lieferumfang enthalten. 
Dieser ist dem klas- 
sischen Competition Pro 
nachempfunden, 

bietet aber aus Kom- 
fortgründen ein paar 
zusätzliche Tasten. 
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tur des Geräts ist funktionstüch- 
tig und fühlt sich wie das Original 
an. Darüber hinaus gehört neben 
einem USB-Stromkabel endlich 
auch ein Netzteil zur Ausstattung. 
Das bei beiden Geräten mitgelie- 
ferte HDMI-Kabel ist nicht unbe- 
dingt hochwertig und auch recht 
kurz. Ebenfalls bei beiden Geräten 
enthalten ist der zuvor genann- 
te Mikro-Switch-Joystick, der an 
den klassischen Competition Pro 
erinnert, aber einige zusätzliche 
Knöpfe an Bord hat und weitere 
Funktionen bietet. Da sich in der 
Packung nur ein Controller be- 
findet, so mancher Mehrspieler- 
modus aber zwei Eingabegeräte 
erfordert, könnt ihr euch mitt- 
lerweile einen zweiten Cont- 
roller für circa 30 Euro kaufen. 
In der Theorie könnt ihr auch 
ein beliebiges anderes Einga- 


Er Fuer Boulder Dash 
: fd 


begerát verwenden, wobei nicht 
hundertprozentig gewährleistet 
ist, dass dieses auch funktioniert. 
Viel Spaß beim Ausprobieren, 
denn eine Liste mit kompatiblen 
Geräten gibt es auf der Hersteller- 
webseite nicht. 

Was bei der Wahl, ob und vor 
allem welche der beiden Varian- 
ten des „neuen“ C64 man sich 
zulegt, natürlich eine große Rol- 
le spielt, ist der Preis. Den C64 
Mini, der bei Markteinführung vor 
eineinhalb Jahren stolze 80 Euro 
kostete, ist mittlerweile für faire 
50 Euro zu haben. Mehr ist das 
etwas ungenügend ausgestatte- 
te Gerät auch nicht wert. Der in 
jeder Hinsicht verbesserte Maxi 
in Originalgröße ist mit 120 Euro 
hingegen fast schon unverschämt 
teuer. Die Änderungen gegen- 
über dem Mini sind keinesfalls 70 
Euro wert. Wer sich für Mehrspie- 
lerspaß einen zusätzlichen origi- 
nalen The-C64-Controller zule- 
gen will, muss übrigens 25 Euro 
anlegen. 


„Der Maxi ist besser als 
der Mini, ein Pflichtkauf 
ist keiner von beiden.“ 


RN 
Als ich vor eineinhalb Jahren den C64 Mini 
getestet habe, war ich anfangs ziemlich an- 
getan, dann ernüchtert ob einiger Details und 
am Ende insgesamt ein wenig enttäuscht. Das 
auf den ersten Blick witzige Gerät hat ein paar 
Designmacken (USB-Ports!), über die man nicht 
so einfach hinwegsehen kann. Noch dazu ist die 
Spielauswahl echt mau und nur etwa ein Viertel 
der mitgelieferten Spiele taugt auch was. Die neu 
erschienene Maxi-Variante wurde grundlegend 
überarbeitet und auch die Spieleauswahl ist 
einen Tick besser. Echte Highlights sind aber 
weiterhin ganz dünn gesät. Nicht zuletzt des- 
wegen finde ich die 120 Euro, die der Hersteller 
Retro Games für das Gerät aufruft, viel zu teuer. 
Was beide Geräte für C64-Fans von damals 
interessant macht, ist die Tatsache, dass Mini 
und Maxi auch nicht im Lieferumfang enthaltene 
Programme abspielen können, sofern man die 
entsprechenden Titel legal besitzt. Dieselbe 
Faszination wie damals versprühen aber selbst 
die besten C64-Spiele heutzutage nicht mehr. 
Bei jüngeren Generationen springt der Funke in 
Sachen C64-Gaming daher oft nicht über. Außer- 
dem sind viele der Spiele für heutige Verhältnisse 
extrem schwer. Um heute noch wirklich Spaß 
an einer Partie Winter Games oder Paradroid zu 
haben, muss man die damalige Zeit schon erlebt 
haben und sehr frustresistent sein. 


СЭ Vollwertige Emulation des Commodore 
C64 und des Commodore VC 20 


СЭ USB-Gamepad als zweiter Controller 
anschlieBbar 


СЭ Optionale Texteingabe über virtuelle 
Tastatur 


СЭ Verschiedene Bildschirmanzeigemodi 
einstellbar 


СЭ Nicht im Lieferumfang enthaltene Spiele 
können über USB-Stick geladen werden 


© Enthält 64 vorinstallierte Spiele... 


@.... von denen aber nur ein Bruchteil 
etwas taugt 
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Kopierexzesse, Piraten-Sauna, Mikro- 
ellen-Hamster unà defekte Joysticks 


Am 12. Dezember 2019 erschien der The C64, Anlass genug für unseren 
Е m Autor Benedikt, sich an seine seligen Zeiten mit dem C64 zu erinnern. 


Im Beat'em-Up International Karate (in den USA als World Karate Championship veröffentlicht) tobte man sich 1986 gegen den 
Computer oder einen menschlichen Herausforderer vor malerischen Pixelhintergründen aus. Die intuitive Steuerung erlaubte das 
flinke Ausführen von Fußfegern, Saltos und Handkantenschlägen. (Quelle: Moby Games) 


REPORT 1 Wenn ich ап den Com- 
modore 64, kurz C64, denke, dann 
denke ich an 5,25-Zoll-Disketten, 
gelocht und beidseitig bespielt. 
Wenn sie ganz neu waren, ver- 
strómten sie diesen unvergleich- 
lichen Kunststoffduft. Wir tausch- 
ten auf dem Schulhof C64-Spiele 
wie andere heutzutage Nonsens in 
WhatsApp oder auf Facebook; wir 
waren die Kings of Copy. Das war 
damals völlig normal. Unschuldige 
Zeiten. Ich hortete meinen riesigen, 
prall gefüllten Diskettenkasten wie 


einen wertvollen Schatz. 

Zwar war ich unwissender 
Nachwuchs-Nerd zuerst auf den 
C16 hereingefallen, der meine di- 
gitale Evolution dennoch mañgeb- 
lich beeinflusst hat. Doch als ich 
dann meine genervten Eltern end- 
lich von der Dringlichkeit eines 
C64-Upgrades überzeugt und den 
„Brotkasten“ via Sperrmüll-Ge- 
brauchtkauf erworben hatte, gab 
es bei mir und meinen präpuber- 
tären Freunden kein Halten mehr. 
Der Commodore 64 sollte in den 
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nächsten Jahren meine Spielelei- 
denschaft entfachen und auch 
meine Faszination für Technik im 
Allgemeinen befeuern. Ich gehe 
sogar so weit, zu behaupten, dass 
ich ohne den 8-Bit-Computer nie in 
meinem heutigen Beruf als Spiele- 
journalist gelandet wäre. 


Pirates! statt Schwimmbad 

Wenn ich an den C64 denke, dann 
denke ich an die Epyx-Meisterwerke 
Summer Games, Winter Games, 
World Games und California Games 


Tolle Story, taktische Runden 


umgesetzte AD&D-Szenario: Champions of Krynn (1990) 
aus der legendären „Gold Box“-Reihe von SSI war ein 


großartiges C64-Rollenspiel. (Quelle: Moby Games) 
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Landecomputer leisten konnte. (Quelle: Moby Games) 


51е missen 


Das Weltraumspiel Elite (1985) der Briten lan Bell und 
ses David Braben zàhlt zu den unsterblichen C64-Klassikern 
pfe und ein regelgetreu | und bot eine bis dato nicht dagewesene spielerische 
Freiheit. Verflixt schwer allerdings: das manuelle 
Andocken an eine Raumstation. Wohl dem, der sich den 


und stundenlange Joystick-Rüttel- 
eskapaden. An unzählige Fußball- 
matches in Microprose Soccer (be- 
ziehungsweise der Hallenvariante 
Indoor Soccer) und Emlyn Hughes 
International Soccer. Und an aus- 
schweifende Pirates!-Sessions 
während des brutal heißen Som- 
mers des Jahres 1988. Die anderen 
im örtlichen Schwimmbad, wir in 
meinem einer Sauna gleichenden 
Zimmer vor dem alten Telefunken- 
Farbröhrenfernseher, schwitzend 
die Karibik erobernd. 

Pirates! ist für mich ohnehin 
eng verknüpft mit einem guten al- 
ten Freund, mit dem ich auch heu- 
te noch regelmäßig Retrogaming- 
Sessions zelebriere. Er die kopierte 
Papierkarte in der Hand, weil er die 
bessere Orientierung besaß und 
mich als strenger Navigator stets 
genau instruierte, wohin ich als 
Náchstes mit dem Pixelschiff tu- 
ckern sollte. Ich mit dem Joystick in 
der Hand, weil ich die Fechtkámp- 
fe gegen die feindlichen Kapitáne 
deutlich besser draufhatte. 

Wenn ich an den C64 denke, dann 
kommen mir meine ersten Erfah- 
rungen mit Wirtschaftssimulati- 
onen wie Kaiser, Hanse und Die 
Fugger in den Sinn. Oder auch 
mein erstes Rollenspiel überhaupt, 
das daran schuld ist, dass ich dem 
Genre bis heute verfallen bin: Ulti- 
ma. Später kämpfte ich mich dann 
stundenlang durch die Gegner- 
massen des famosen AD&D-RPGs 
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Für viele C64-Spieler war das textlastige Kaiser (1984) 
der erste Kontakt mit einer Wirtschaftssimulation — so 
auch für unseren Autor Benedikt. (Quelle: Moby Games) 
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Champions of Krynn. Pool of Ra- 
diance, ebenfalls von US-Entwick- 
ler SSI, habe ich damals leider ver- 
passt, aber immerhin vor Kurzem 
nachgeholt. Da fällt mir ein: Auch 
The Bard’s Tale, einer der ganz 
großen C64-Rollenspielklassiker, 
ist leider komplett an mir vorbeige- 
Sangen — ich muss es bei Gelegen- 
heit endlich mal spielen. 

Und dann erinnere ich mich 
natürlich noch an Maniac Mansi- 
on. Das wahrscheinlich beste C64- 
Spiel überhaupt! Was hat es uns 
damals umgeblasen. Coole Cha- 
raktere, geniale Rätsel und eine 
neuartige Point’n’Click-Steuerung 
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m feed the dog 


— schnell waren vorherige Text-Ad- 
venture-Ausflüge à la Der Kleine 
Hobbit vergessen. Was hatten wir 
Angst vor Edna, wenn sie uns dann 
doch wieder erwischt hatte! Und 
tja, auch daran muss ich denken: 
,Benutze Hamster in Mikrowellen- 


herd." Der arme Hamster... 


LOAD ,*“8,1 

Wenn ich an den C64 denke, dann 
fallen mir immer mehr Spiele ein, 
die ich bis heute in meinem Her- 
zen trage und mit denen ich Hun- 
derte vergnügliche Stunden ver- 
bracht habe: Elite, Zak McKracken, 
Decathlon, The Great Giana Sisters, 
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Katakis, The Last Ninja, Internatio- 
nal Karate, Wasteland, Little Com- 
puter People, Loderunner, Spheri- 
cal ... seufz. Außerdem fallen mir 
so viele Joysticks ein, die den Geist 
aufgaben, vor allem diese billigen 
Quickshot-Teile. Bis ich mir dann 
endlich einen Competition Pro zu- 
sammengespart hatte, danach war 
Ruhe. Der hielt ewig und machte 
dieses schöne „Klack“-Geräusch. 

Ich besaß im Laufe meiner inten- 
siven 8-Bit-Phase insgesamt drei 
verschiedene C64-Modelle, da- 
runter die optisch modernere Va- 
riante und einen aufgemotzten 
Luxus-C64 mit Turbolader für das 


VC-1541-Floppydrive sowie — ab- 
solut unverzichtbar! — einem Final- 
Cartridge-3-Steckmodul. 

Ja, es waren verdammt gute 
Zeiten mit dem C64, auch weil man 
damals noch viel mehr zusammen 
vor dem Computer spielte. Das In- 
ternet und Online-Multiplayer lagen 
schließlich noch in weiter Ferne. 
Wenn ich an den C64 denke, dann 
erinnere ich mich auch an den Be- 
ginn der Pubertät, daran, wie Wein, 
Weib und Gesang interessanter 
wurden. Und ein neuer Commodo- 
re-Computer: der Amiga. Doch das 
ist eine andere Geschichte. BENEDIKT 

PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Legendäre Sportspiele von Еурх: 


Wir brauchen ein 


neues Summer Qame! 


Als Sportspiele laufen lernten: Epyx' Summer Games gilt als Vorreiter der virtuellen kórper- 
lichen Ertüchtigung. Aber würde es auch heute noch funktionieren? Unser Autor Olaf Bleich 
erinnert sich an den C64-Klassiker und seine nicht minder kultigen Nachfolger zurück. 


REPORT | Ein deutsches Kinder- 
zimmer, irgendwann Mitte der 
80er-Jahre: Es егїбпї das rhythmi- 
sche Klicken der Competition-Pro- 
Joysticks, unterbrochen nur durch 
gelegentliche Schimpftiraden von 
meinem sechs Jahre älteren Bru- 
der und mir. Die Highscore-Jagd 
in Summer Games ist in vollem 
Gange... 

Die Games-Titel von US-Ent- 
wickler Epyx — bestehend aus 
Summer Games, Winter Games 
und California Games — verkör- 
pern wie wenige andere Spiele- 
reihen das Gaming-Gefühl der 
1980er-Jahre. Die Titel waren 
einfach, eingängig und vor allem 
im Mehrspielerbetrieb der pure 
Spaß. Sie mäanderten zwischen 
dem Realitätsanspruch und den 
Bestrebungen der Entwickler, 
zeigten aber stets auch die tech- 
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nischen Limitierungen der damali- 
gen Zeit auf. 

Die Games-Serie ist letztlich 
ein Kind des großen Videospiele- 
Crashs, der ab 1983 die Spiele- 
industrie erschütterte: Die Her- 
steller wandten sich vermehrt von 
Spielekonsolen ab und legten ih- 
ren Fokus auf die immer populäre- 
ren Heimcomputer, vor allem den 
Commodore 64. Die starke Verän- 
derung der Branche setzte neue 
Energien frei und gerade Epyx pro- 
fitierte maßgeblich von einer opti- 
mistischen Marktsituation. 

Die Hintergründe waren mir da- 
mals natürlich herzlich egal. Ich 
liebte einfach nur Summer Games 
und im Speziellen unseren C64, 
konnte aber gar nicht einordnen, 
wie erfolgreich der „Brotkasten“ 
überhaupt war. Die Verkaufszah- 
len des C64 variieren bis heute und 


liegen — je nach Quelle — zwischen 
zwölfeinhalb und 30 Millionen Ein- 
heiten weltweit. Und das trotz ei- 
nes Launch-Preises von knapp 
1.500 D-Mark in Deutschland. 

In unserem Haushalt hielt der 
neue Liebling erst einige Jahre 
später Einzug, blieb meiner Familie 
dann aber lange Zeit erhalten und 
wurde erst spät durch den Amiga 
500 ersetzt. Der C64 war etwas 
Besonderes — auch wegen Titeln 
wie eben Epyx’ Summer Games. 


Timing statt Knochenarbeit 

Für Epyx bedeutete die Games-Se- 
rie einen rasanten Aufstieg. Doch 
dieser begann mit einer schein- 
bar simplen Marketingstrategie: 
Epyx wollte ein Lizenzspiel zu 
den 1984 in Los Angeles stattfin- 
denden Olympischen Spielen auf 
den Markt bringen und entspre- 


© alle Bilder: Moby Games 


chend vom Hype um das Sportgro- 
Bereignis profitieren. Als der dama- 
lige Epyx-Prásident Michael Katz 
die Rechte offiziell anfragte, stellte 
sich heraus, dass bereits Atari den 
Zuschlag erhalten und mit den Ar- 
beiten an einem entsprechenden 
Spiel begonnen hatte. Entspre- 
chend wurde Summer Games in- 
nerhalb von sechs Monaten mit 
heiBer Nadel gestrickt. Da verwun- 
dert es nicht, dass die Entwickler 
letztlich selbst entschieden, wel- 
che Nationen und Hymnen inte- 
griert wurden, und dass am Ende 
sogar zwei der ursprünglich zehn 
Disziplinen rausflogen. 

Am Ende landeten 4x400 Me- 
ter Staffellauf, 100 Meter Sprint, 
Stabhochsprung,  Turmspringen, 
Turnen, TontaubenschieBen, 100 
Meter Freistilschwimmen und Frei- 
stilstaffel im Spiel. Wer genau hin- 


Nationen traf das Team von Epyx aufgrund der kurzen 
Entwicklungszeit selbst. So war etwa die DDR — trotz 
realer Olympia-Teilnahme — nicht im Spiel vertreten. 


schaut, der merkt, dass Epyx hier 
ein wenig mogelte. Spielerische 
Unterschiede gab es bei den 
Sprint- und Schwimmdisziplinen 
nàmlich kaum. Dafür aber konnte 
man diese Sportarten im direkten 
Mehrspielermodus gegeneinander 
zocken und nicht nacheinander 
wie die anderen Disziplinen. 

Gegenüber dem 1983er Kult- 
klassiker Decathlon von Activision 
besaß Summer Games einen rie- 
sigen Vorteil: Es setzte stárker auf 
Timing und Geschicklichkeit und 
weniger auf das móglichst hek- 
tische Rütteln des Joysticks. Bei 
Aufgaben wie Turnen oder Stab- 
hochsprung liefen die virtuellen 
Athleten automatisch. Ich musste 
nur im richtigen Moment die Akti- 
onstaste oder eine entsprechende 
Richtung drücken, um beispiels- 
weise abzuspringen oder den Stab 
zu senken. Dadurch ergab sich ein 
insgesamt angenehmeres Spiel- 
tempo und das Gameplay selbst 
blieb nachvollziehbarer. Auch die 
Wechsel zwischen dem auf Rhyth- 
mik basierenden Sprintdisziplinen 
und dem auf Reaktionen fuBen- 
den TontaubenschieBen sorgten 
für die notwendige Tiefe, die 
manch anderem Sportspiel dieser 
Zeit abging. 


100 Meter Sprint und Staffellauf erinnerten stárker 
an den Activision-Klassiker Decathlon als die meisten 
anderen Disziplinen. Hier beschleunigten die Athleten 
durch rhythmisches Hin-und-her-Bewegen des Joysticks. 
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Ein wichtiger Erfolg für Epyx 

In Sachen Technik glánzte Sum- 
mer Games vor allem mit seinen 
Animationen, die Bewegungen 
der Sportler waren für damalige 
Verhältnisse mehr als ansehn- 
lich. Die Akustik — speziell die Mu- 
sik — konnte sich ebenfalls hören 
lassen. Wenn mich heute jemand 
nach der offiziellen Olympiahymne 
fragen würde, ich würde höchst- 
wahrscheinlich die Titelmelodie 
von Summer Games vorsingen! Al- 
lerdings fehlte dem Spiel Persön- 
lichkeit. Weder die Sportler noch 
die Schauplätze versprühten so 
etwas wie Atmosphäre; Summer 
Games wirkte nüchtern und betont 
sachlich. So konnte ich etwa nicht 
das Aussehen meiner Athleten 
bestimmen und musste mich mit 
den vorgegebenen Figuren begnü- 
gen. Diese kleinen Schwächen ta- 
ten dem Erfolg jedoch keinen Ab- 
bruch: Summer Games erhielt von 
der Fachpresse Spitzenwertungen 
und wurde vor allem in der C64- 
Version zum Kassenschlager. 


Sommer, Winter, Kalifornien 

Kein Wunder also, dass Epyx in 
den kommenden Jahren an die- 
ser Erfolgsformel festhielt: Keine 
Lizenzen, dafür aber ein intuitives 
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Beim Stabhochsprung маг іп erster Linie das richtige 

Timing gefragt: Der Sportler lief von allein, der Spieler 
musste lediglich den Zeitpunkt zum Senken des Stabs 
und für den Absprung finden. 


Schwimmen und Laufen spielten sich insgesamt sehr 
ähnlich. In diesen Disziplinen machte sich die kurze 
Entwicklungszeit von Summer Games bemerkbar, das in 
lediglich sechs Monaten produziert wurde. 


Auch beim Turmspringen kam es eher auf Können am 
Joystick an. Durch die richtigen Kommandos vollführte 
der Springer Salti und andere Aktionen. Im Anschluss 


erhielt man dafür Noten. 


Gameplay und eine gute Balance 
zwischen Action- und Timing-ba- 
sierten Disziplinen. Nur ein Jahr 
später erschien bereits Summer 
Games 2, welches wieder mit acht 
Disziplinen aufwartete. Hier erin- 
nere ich mich noch mit sehr viel 
Liebe an das (erneut) rhythmische 
Klicken der Aktionstaste beim 
Dreisprung und an die etwas ha- 
kelige Steuerung beim Kajakfah- 
ren nebst kurzen Wutausbrüchen 
zurück. Erst im Nachhinein erfuhr 
ich, dass es auf einigen Systemen 
möglich war, die beiden Summer- 
Games-Spiele miteinander zu 
kombinieren, um so Zugriff auf alle 
16 Disziplinen zu bekommen. 

Im Vergleich zum ersten Teil 
wirkte die Auswahl der Sportarten 
kreativer und ungewöhnlicher. Ne- 
ben den bereits angesprochenen 
Disziplinen kamen auch etwa 
Fechten, Hochsprung und Speer- 
wurf hinzu. Zudem schraubte Epyx 
merklich an der Präsentation und 
integrierte etwa eine Schlusszere- 
monie mitsamt Feuerwerk. Für die 
feinen Animationen wandelte Ent- 
wickler Michael Kosaka seinerzeit 
sogar Zeitlupenaufnahmen echter 
Sportler in 2D-Sprites um, was ge- 
rade Disziplinen wie dem Hoch- 
sprung sehr zugute kam. 


Doch wenn ich an dieser Stel- 
le über Summer Games spreche, 
dann komme ich natürlich nicht 
an den Nachfolgern von Epyx’ 
Games-Serie vorbei. Denn — we- 
nig verwunderlich — habe ich die- 
se ebenfalls gespielt und geliebt. 
Bei Winter Games (1985) packte 
mich besonders das Biathlon; 
der Wechsel zwischen Skifahren 
und Schießen sowie das taktische 
Gameplay faszinierten mich un- 
gemein. Nur wenn ich während 
der Ausdauerphasen den Herz- 
schlag meines Sportlers kontrol- 
lierte, hatte ich später beim Schie- 
Ben eine echte Chance. Bis heute 
höre ich noch das eingangs be- 
schriebene Klicken des Competi- 
tion Pros beim Fahren und beim 
Nachladen des Gewehrs. Epyx 
legte hier auch technisch zu: Beim 
Biathlon wechselte gleich mehr- 
fach die Perspektive und beim 
Bobfahren raste ich in einer rudi- 
mentären 3D-Perspektive durch 
den Eiskanal. 

World Games indes erschien 
1986, war mir aber stets einen 
Hauch zu abgefahren. Mit Diszi- 
plinen wie Gewichtheben, Fässer- 
springen oder Baumstammwerfen 
besaß das Spiel zwar einen ordent- 
lichen Fun-Faktor, war mir Knirps 


Turnen erinnerte an eine Mischung aus Turmspringen 

und Stabhochsprung: Der Spieler timte den Absprung der 
Sportlerin und vollführte anschließend einige Tricks in der 
Luft — oder landete schmerzhaft auf der Nase. 


play* 95 


— 


magazin play4 = 


Ocean Pacific 


Ein großer Spaß: Tontaubenschießen war ein reines Winter Games (1985) entstand nicht bei Epyx, sondern California Games (1987) behielt den Eventcharakter von 
Reaktionsspiel, bei dem ihr mit dem Fadenkreuz wurde von Action Graphics entwickelt. Auch die neuen Summer Games bei, verlagerte den Schauplatz aber ins 
die von links oder rechts ins Bild fliegenden Ziele Macher blieben dem Stil der Serie treu und verbanden sonnige Kalifornien. Zudem gab's eine Prise Humor: Beim 
erwischen musstet. weiterhin gute Technik mit kreativem Sport-Gameplay. Surfen konntet ihr etwa von einem Hai gefressen werden. 


aber zu weit weg von dem, wasich on Humor. Wer von euch hat da- Games auch heute noch Erfolg ha- sportspiel mit der Präsentation 
aus dem Fernsehen kannte. mals nicht auch versucht, die ben? Ich denke schon! Das zeigt eines NBA 2K20? Ein neu aufge- 
Den Abschluss der Games-Se- Möwe beim Hacky Sack abzu- sich auch im Erfolg von Lizenzad- legtes California Games beispiels- 
rie bildeten die beiden California- schießen oder wurde beim Sur- aptionen wie Mario & Sonic beiden weise könnte ich mir ausgezeich- 
Games-Teile. Der zweite Ableger fen vom Hai gefressen? Das erste Olympischen Spielen: Tokyo 2020. net vorstellen, sofern es gelingt, 
aus dem Jahr 1990 floppte gna- California Games war die bis dato Allerdings würde ich mir ei- die Leichtigkeit des Originals noch 
denlos, während der erste Teil größte Epyx-Produktion und zeigte nen weniger „cartoonigen“ Gra- einmal zu rekonstruieren. Ich wür- 
von 1987 bis heute zu den Fun- die Entwicklung, die eine simple fikstil und dafür einen authen- de es sofort kaufen! Den pas- 
sport-Ikonen überhaupt zählt. Grundidee durchmachte. tischen Look wünschen. In den senden Competition Pro Joystick 
Hier zeigte sich erneut die Epyx- 80ern verband Epyx nämlich de habe ich dank der USB-Version 
Maxime: starke Präsentation, ab- Funktionieren Games-Spiele noch? für damalige Verhältnisse ausge- von Speedlink ohnehin längst im 
wechslungsreiche und doch leicht Jetzt stellt sich die Frage: Würde zeichnete Grafik mit spielerischem Regal stehen. 
erlernbare Disziplinen und dies- ein Spiel oder eine Serie mit ähn- Anspruch. Wie wäre es etwa mit OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS- 
mal sogar eine ordentliche Porti- lichem Anspruch wie Summer einem Leichtathletik- oder Fun- FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Die Sportspiel-Meisterwerke von Epyx 


Sechs Teile erschienen in der „Games“-Reihe, fünf davon waren ein 
Erfolg — wir stellen die einzelnen Ableger kurz vor. 


World Games 


Veröffentlichung: 1986 
Besonderheiten: Acht unge- 
wöhnliche, an bestimmte Län- 
der angelehnte Disziplinen wie 
Sumoringen (Japan), Baum- 
stammwerfen (Schottland) 
oder Klippenspringen (Mexiko). 
Spielte sich ebenfalls klasse, 
war aber etwas abgedrehter. 


Summer Games 


Veröffentlichung: 1984 

Besonderheiten: Acht Disziplinen wie 100 Meter Sprint, 
Turmspringen oder Stabhochsprung, die sich teils stark ähnel- 
ten — dafür aber ein starker Mehrspielermodus für bis zu acht 
Teilnehmer. Witzige Anekdote: Es schlichen sich zwei grobe 
Fehler ins Spiel ein. Statt der australischen Nationalhymne er- 
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